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AMSTRAD 
TYRANN 


un tandem d'enfer 


Jeu de rôles en français, 
des milliers de possesseurs 
d’Atmos l'ont apprécié. 

, Disponible maintenant 

» pour votre C.P.C. 

d 185 F 


‘arcade aquatique. 
100% langage machine : 
excellent graphisme 

110F 


PLAYBOX 


A vous de jouer : 

AWARI, POKER, POKERPATIENCE, 

MORPION, JACKPOT, TX an. 

MASTERMIND, HOLD-UP réunis ef 

pour vous dans PLAYBOX 
100 F 


Ces logiciels sont disponibles chez votre 
revendeur habituel. 
Distribués par INNELEC : 840.24.31 


et VISMO : 338.60.00 31.86.56.69 
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EDITORIAL 


Réaliser une revue au service d'un seul ordinateur demande à l'édi- 
teur de faire un choix, choix qui représente en fait une politique 
commerciale. 

Ou nous éditons une revue dont le but essentiel consiste à rame- 
ner de la publicité tout en faisant du rédactionnel qui plaît, ou 
nous éditons une revue au seul service des utilisateurs en les infor- 
mant en toute indépendance. 

Dans tous nos domaines, qu'il s'agisse de la revue MEGAHERTZ, 
de CPC ou de THEORIC, nous avons opté pour la seconde solu- 
tion. Nous agissons en toute indépendance des importateurs, des 
revendeurs ou des fabricants. Toutefois, dans ce dernier cas, il 
nous arrive de faire des reportages, car nous estimons que tous 
les fabricants français doivent être connus. 

Il était donc nécessaire de le rappeler aux lecteurs qui ne nous 
connaissent pas. Si nous écrivons qu'un produit est bon, c'est 
que nos techniciens (qui ne sont pas des ‘marchands de papier’’) 
l'estiment comme tel sans préjugé d'aucune sorte. 

Outre les rubriques nouvelles, nous avons décidé de faire béné- 
ficier nos lecteurs de notre expérience réalisée dans le cadre d'un 
autre mensuel. Vous aurez la possibilité de vous procurer la dis- 
quette des programmes présentés dans CPC (UNE DISQUETTE 
POUR DEUX NUMEROS). 

La rubrique courrier technique est à votre disposition. Nous vous 
répondrons soit directement, soit par votre mensuel. Enfin, vos 
petites annonces sont jumelées avec nos deux autres mensuels. 
Cela vous fait 3 possibilités de vendre pour le même prix. 
Ces choses étant écrites, toute l’équipe vous souhaite de bon- 
nes vacances, si ce n'est déjà fait. Notre prochain numéro en 
septembre. 


Sylvio FAUREZ 
Directeur de publication 


AMSTRAD 


QUELLE POLITIQUE ‘? 


& Florence MELLET 
Sylvio FAUREZ 


F'expérience précédente, celle 

d'ORIC FRANCE, montre, 

s'il en était besoin, la fragilité du 

marché de la micro-informatique. 

APPLE, le célèbre géant, n'est-il 

pas lui-même en train de mordre 
la poussière ? 


La vie, voire la survie d'une 
machine, son succès également, 
dépendent parfois de peu de cho- 
ses. Dans le cas d'AMSTRAD , le 
rapport qualité/prix n'est pas 
étranger à son succès rapide. 
Cependant, il est nécessaire de 
replacer cet événement dans son 
contexte. Les problèmes d'ORIC 
FRANCE, l'absence sur le marché 
français de certaines machines, 
annoncées à grand renfort de 
publicité, l'insuccès des MSX, 
ont singulièrement aidé l'implan- 
tation d'AMSTRAD. 

Le handicap qui fut le sien les pre- 
miers mois tend à se réduire. 
Logiciels, livres et revues arri- 
vent, même si certains opportu- 
nistes ne connaissant rien à la 
micro, se jettent sur le ‘‘’mor- 
ceau'’ | 

Nous sommes donc allés voir 
AMSTRAD FRANCE d'un peu 
plus près dans ses nouveaux 
locaux de Sèvres. De magnifi- 
ques locaux, dans un site très 
calme. Nous voulions savoir qui 
étaient ces étranges importateurs 
venus d’ailleurs. 

Car venus d’ailleurs est l’exacte 
vérité. AMSTRAD FRANCE est 
une SARL, filiale de la marque 
anglaise. M. QUENTIN, qui nous 
a reçus, est le directeur techni- 
que, et Mme. VANIER, la 
gérante. Les capitaux sont 
anglais. Voilà déjà une différence 
avec les importateurs des autres 


6 


marques. lci, nous avons une 
filiale, pas un importateur. Le lec- 
teur doit aussi savoir que M. 
QUENTIN manie fort bien la lan- 
gue de Shakespeare. Normal, il a 
passé de nombreuses années de 


l'autre côté du “CHANNEL”. 
Ceci explique peut-être son air 
très réservé. 

Cette SARL a créé 25 emplois. 
Les ventes ? Si l’on en croit les 
chiffres donnés par M. QUENTIN, 
elles sont de 62 000 pour le 464 
et 24 000 pour le 664 avec un 
espoir d'atteindre rapidement les 
72 000 machines pour le pre- 
mier, et les 40 000 pour le 
second. En effet, il semble que 
cette proportion soit définitive, le 
664 représentant 30 % des ven- 
tes globales, la différence étant 
faite avec le lecteur de disquet- 
tes vendu séparément. 

Là où nous attendions nos repré- 
sentants de la marque, c'est au 
niveau des retours et du service 
après-vente. || semble qu'actuel- 
lement le taux de retour soit 
inférieur à 1 %, ce qui est mieux 
que bien. Nous avons vérifié 
auprès de nombreux revendeurs, 
et ils nous ont confirmé ce taux 
exceptionnel. Quant au SAV, 
M. QUENTIN connaît trop les 
problèmes engendrés par un 
mauvais SAV pour ne pas s'être 
penché sur cette importante 
notion de service. Si nous 
n'avons pas les statistiques fran- 
çaises, nous pouvons parler de 
celles d'Angleterre. Spectrum 
25 %, VIC20 18 %, COMMO- 
DORE 64 13 %, AMSTRAD 4 %. 
Encore que ce taux ‘‘’aurait'” 
encore baissé. 

Enfin, les prévisions de ventes les 
plus optimistes d'Angleterre 
furent largement dépassées puis- 


que le quota imposé a été 
dépassé de 5000 machines ! 
Comme aime à le souligner M. 
QUENTIN : heureusement, les 
Anglais avaient du stock. Pour ce 
qui concerne les logiciels, il 
estime à 40 % le nombre de 
‘’valables'”. Quel avenir ? La poli- 
tique économique de cette SARL 
l'a conduite à se pencher sur le 
marché PME et PMI, donc des 
professionnels. En effet, le client 
commence souvent par un CPC 
pour passer plus tard sur un IBM. 
En fait, il sert de machine d’ap- 
pel et d'entraînement. Concep- 
teurs de logiciels, à vos machi- 
nes ! Nous avons noté pour vous 
encore deux points : AMSTRAD 
est vendu en RFA sous la marque 
SCHNEIDER, et le prix pratiqué 
en France est identique à celui 
pratiqué en Angleterre. 
Maintenant, reste à savoir de 
quoi sera réellement fait l'avenir, 
car si actuellement cette marque 
détient 60 % du marché en pro- 
vince, et 40 % à Paris, gageons 
que les autres constructeurs ne 
vont pas rester les deux pieds 
dans le même sabot. Nous avons 
d’ailleurs demandé si les prix pra- 
tiqués n'étaient pas des prix de 
dumping. M. QUENTIN s'en 
défend et nous rappelle, comme 
il l’a fait auparavant, que les prix 
sont identiques à ceux pratiqués 
par la maison anglaise. 

Tout de même, pourquoi cette 
insistance à ne pas vouloir parler 
de la future machine AMS- 
TRAD ? car elle est bien en 
projet. 

En conclusion, nous pouvons dire 
que les revendeurs ont bien de la 
chance : ils ne vendent pas le 
CPC, ce sont les clients qui 
l'achètent tous seuls ! 


COURRIER 


M. MAGNAC — 33B 


Est-il possible de se servir du pro- 
gramme MIRAGE du n° 1 pour lire 
des programmes ou disquettes en 
Basic protégé ? 

Comme nous l'avions écrit dans 
l’article, les deux programmes 
donnés sont utilisables avec des 
disquettes. Seulement, les fichiers 
sur disque ne sont pas séquentiels 
comme sur la cassette, il faut donc 
impérativement les appeler par leur 
nom. Pour utiliser le premier pro- 
gramme avec les disquettes, il sera 
nécessaire de le réassembler en 
indiquant le nom du fichier qui doit 
être lu. 

Par exemple, vous avez un pro- 


gramme en Basic protégé qui s'ap- 
SE lle PROG.BAS et vous voulez le 
lire avec le programme n° 1, il faut 
alors remplacer la ligne assembleur 
11 par : 


BUFF : DB ‘PROG.BAS",0DH 
BUFF : DB ‘PROG.BAS',0BH 


Il'est alors nécessaire de réassem- 
bler le programme. Les utilisateurs 
de disques pourront améliorer le 
programme en introduisant une 
routine permettant de lire au cla- 
vier le nom du fichier à lire sur le 
disque. 

Pour l'utilisation du programme 
numéro 2 avec les disques, la pro- 
cédure est la même. 


VU EN ANGLETERRE 


UN ASSEMBLEUR EN ROM 


Des programmes en cartouches 
pour CPC. Voilà de quoi rêver ! 
Le premier est d’une utilité incon- 
testable : un éditeur-assembleur- 
désassembleur. 

Son nom MAXAM, distribué par 
Arnor Ltd. Souhaitons qu'il ne 
tardera pas à arriver en France ! 
Annoncé comme étant rapide 
(3000 lignes/minute), il possède 
un éditeur plein écran. Citons 
encore l'affichage du contenu 
des registres, la possibilité de 
mettre des points d'arrêt, la 
recherche de chaînes en RAM, 
déplacements et effacement de 
blocs de lignes et un désassem- 
bleur incorporé. 

La ROM utilise le port extension 
de la machine, et une carte est 
disponible pour éviter d'immobi- 
liser le port (cas de l’utilisation du 
drive). Une EPROM 16 K contient 
le soft, et la RAM utilisateur reste 
entièrement à votre disposition. 
Le prix, de l’autre côté de la Man- 
che : 60 £. Souhaitons qu'il ne 
s’amplifie pas trop en la traver- 
sant. Existe aussi sur disque et 
sur cassette (dans ce dernier cas, 
possibilités plus réduites). 


TASPR!INT POUR 
DONNER UN AUTRE 
STYLE A VOTRE IMPRIMANTE 


Utilisable sur différents types 
d'imprimantes (Brother, Epson, 
Mannesman-Tally, etc. et bien 
sur la DMP 1) ce logiciel vous per- 
mettra de modifier le style de 
l'impression en tirant le meilleur 
parti de votre imprimante : carac- 
tères gras, stylisés, etc. 5 types 
de fontes différents. Un ‘‘plus’ 
pour votre imprimante... (Prix : 
10 £). 


SIMULATION DE VOL 


Des simulateurs de vols, sur CPC, 
il y en a plusieurs, des bons et des 
moins bons ! FIGHTER PILOT de 
Digital Integration passe pour un 
des meilleurs. Nous avons relevé 
l'existence de ‘’Myrddin Flight 
Simulation’” qui, outre l'affichage 
de la planche de bord détaillée, 
offre une vue externe en ‘’3D’’. 
L'étendue du territoire sur lequel 
vous évoluez est assez impor- 
tante pour rendre chaque vol dif- 
férent, et vous avez le choix 
parmi 15 types d'appareils. De 
quoi s'envoyer en l'air ! (12 £ 
chez les Anglais). 


NOUVEAUTES 


— Chez LOISITECH un langage 
FORTH sur disquette en CPM 2.2 
accompagné d'un manuel de 50 
pages. Le tout pour 300 francs. 
— Chez SAGEST-INFORMATI- 
QUE les logiciels anglais TAS- 
MAN adaptés en français : TAS- 
WORD, TASPRINT, TASCOPY, 
SEMDRAW et DUPLIC. 

— Chez FRACIEL le super 
TURBO PASCAL en CPM 80 de 
BORLAND International avec 
documentation en français. Ega- 
lement TURBO TUÜTOR, qui est 
en cours, de PASCAL et TOOL- 
BOX pour TURBO PASCAL qui 
contient trois utilitaires, augmen- 
tant la puissance de TURBO PAS- 
CAL tout en réduisant le temps 
de développement des program- 
mes. Nous aurons l’occasion de 
revenir plus en détail sur ces logi- 
ciels, développés par un français, 
dans un prochain numéro. 


Chez COBRA SOFT, on annonce 
5 utilitaires ; 

e MAGIC PRINTER éditeur- 
compacteur de dessins. Pour 
créer vos jeux d'aventures. 

+ AMSTRAL : astrologie. Thème 
astral. Edition graphique sur DMP 
; 


° BIORYTHMES : avec calendrier 
perpétuel. Edition graphique sur 
DMP 1. 


e POLYFICHIERS : gestion de 
fichiers. 
e GESTION : pour le suivi de 


votre compte bancaire. 


LASERDATA 


Vidéo Technologie importe un 
magnétophone à cassette LASER- 
DATA spécialement conçu pour le 
CPC 664. Nous aurons l'occasion 
de vous en présenter un banc 
d'essai complet dans un prochain 
numéro. 


DECOUVERTE DU 664 


S: CPC numéro 1 a été bien 
accueilli par les lecteurs, cer- 
tains n’ont pas manqué de nous 
faire remarquer l'absence d'infor- 
mations sur le CPC 664. 
Rassurez-vous, CPC est une 
revue pour TOUS les utilisateurs 
d'ordinateurs AMSTRAD et, si 
nous n'avons pas parlé du 664 
dans le numéro 1, c’est que nous 
n'en avions pas à la rédaction. 
Cette lacune étant comblée, nous 
allons vous le présenter. 

Bien qu'il faille saluer l'événement 
(un ordinateur complet avec lec- 
teur de disquettes pour 4500 F, 
c'est peu banal), on ne peut pas 
parler de révolution. Voyons 
pourquoi | 

Le 664 se présente sous le même 
volume que le 464. Le “design” 
du boîtier a été légèrement revu, 
et l'aspect général nous paraît 
plus agréable. L'intégration du 
lecteur de disquettes, en lieu et 
place du magnétophone à casset- 
tes, s’est faite sans nuire à l’es- 
thétique de la machine. 

Les couleurs des touches du cla- 
vier ont également changé : le 
gris clair et le bleu clair se marient 
fort bien (quoique le choix du bleu 
ciel soit contestable), et l'ensem- 
ble fait plus sérieux que les tou- 
ches multicolores du 464. Mais 
l'habit ne fait pas le moine ! En 
effet, le clavier est beaucoup plus 
désagréable au toucher. Les 
cabochons semblent être d'un 
plastique plus léger et les touches 
s'enfoncent moins que sur le 
464, avec un cliquetis qui rap- 
pelle celui des claviers d'ordina- 
teurs de bas de gamme. Dom- 
mage ! Un des points forts du 
464 était justement son clavier 
au toucher agréable ; il disparaît 
un peu sur le 664... 
Continuons notre exploration 
visuelle. Les touches de curseur 
ont été agrandies et regroupées 
en forme de carré, à l'instar de la 
disposition adoptée sur le MSX. 
Le pavé numérique est à la même 
place. Un ‘‘f”" devant chaque 
chiffre rappelle l'utilisation possi- 
ble en touches de fonctions. Le 
dessus de la disquette est sérigra- 


phié avec un tableau donnant le 
code des couleurs et le numéro 
des touches du clavier. 
L'arrière du boîtier de l'unité cen- 
trale laisse apparaître les diffé- 
rents connecteurs d'extension : 
— sortie pour deuxième disque, 
— bus d'extension pour périphé- 
riques, 

— sortie imprimante, 

— entrée/sortie cassette, 

et, bien sûr, la prise joystick et les 
alimentations. 

Il est important de souligner que, 
à l'inverse du 464 où la 
connexion d'un drive condamne 
l'utilisation du port extension, 
celui-ci reste entièrement dispo- 
nible sur le 664. Un grand pro- 
grès ! L’entrée/sortie cassette est 
une prise DIN, mais nous y 
reviendrons. 

Le moniteur est légèrement diffé- 
rent, en ce sens qu'il fournit, en 
plus du 5 V, le 12 V nécessaire 
à l'alimentation de la disquette. 
Il n'y a aucun risque de mélanger 
les deux cordons d'alimentation, 
détrompés par des fiches de 
sexes différents. 
Côté soft, le 664 propose AMS- 
DOS, le système d'exploitation 
des disquettes, résidant propre à 
AMSTRAD CP/M 2.2 version 
légèrement simplifiée du très 
célèbre CP/M et le LOGO de Digi- 
tal Research. Fort, très fort, pour 
un ordinateur familial ! Quand on 
sait que PASCAL est déjà dispo- 
nible sur disquette, on se prend 
à rêver. Cette ‘‘démocratisation'” 
du disque et des langages sophis- 
tiqués devrait combler l'utilisateur 
de plus en plus exigeant. 
AMSDOS permet de gérer deux 
‘‘drives'’, À et B. On conserve 
malgré tout la possibilité d'utili- 
ser des cassettes. À ce propos, 
soulignons le problème (qui 
n'existait pas sur le 464, et pour 
cause !) du choix du magnéto- 
phone... Des problèmes de char- 
gement en perspective | 

Si la compatibilité du 464 vers le 
664 est annoncée, elle n'est, 
hélas, pas toujours vérifiée. Cer- 


tains logiciels utilisaient, sur le 
464, toute la mémoire disponi- 
ble : comme celle-ci a quelque 
peu diminué sur le 664, ils ne 
fonctionnent plus ! De même, 
l’adjonction de fonctions Basic 
supplémentaires sur le 664 a cer- 
tainement conduit les créateurs à 
un remaniement de la ROM. 
Moralité avant d'acheter, 
assurez-vous personnellement (et 
non sur des ‘‘’on dit’) de la 
compatibilité. 

La disquette est un outil perfor- 
mant mais fragile. N'ôtez jamais 
une disquette pendant qu'elle 
tourne dans le lecteur ! Les dis- 
quettes 3‘’ retenues et le DOS 
permettent de stocker 160 k- 
octets par face. Le bouton d'éjec- 
tion de la disquette nous a sem- 
blé un peu dur. 

L'éditeur, déroutant, du 464 
aurait pu être amélioré... on le 
retrouve tel quel sur le 664. Seu- 
les quelques nouvelles fonctions 
améliorant la gestion de l'écran 
(surtout en graphisme) ont été 
ajoutées. Les créateurs ont 
notamment prévu une synchroni- 
sation du graphisme et du 
balayage TV, facilitant les anima- 
tions. Ce souci aurait pu être 
poussé jusqu'au bout en ajoutant 
une création/gestion de SPRI- 
TES... ou un simple CIRCLE ! Par 
contre, l'effacement du buffer 
clavier est maintenant possible. 
Ouf ! 

Il est vrai que cet aspect ‘‘ludi- 
que’’ sera négligé par les utilisa- 
teurs visant à faire, avec leur 
664, une application profession- 
nelle. Ceux-là regretteront l'ab- 
sence de gestion de fichiers à 
accès direct. Pour eux, côté hard, 
il aurait été intéressant de dispo- 
ser d’une E/S série pour effectuer 
le couplage avec un MODEM 
(type RS 232) ou des impriman- 
tes ‘‘pro’’. À notre avis, c'est 
dans ce milieu (PME/PMI) que le 
664 devrait faire très, très mal. 
Si bon nombre de ‘‘hobbyistes'” 
seront séduits par la disquette 
incorporée (quand les program- 


mes suivront), il est certain que 
les utilisateurs ‘‘professionnels”” 
sont très tentés par cette 
machine. 

Une’ configuration ‘‘’de base’’ 
suggérée : 


Reste à savoir si les logiciels vont 
suivre, dans un créneau de prix 
raisonnable. Signalons déjà la 
‘‘’Facturation'” ultra sophistiquée 
de LOGICYS à moins de 1000 F. 
Les possesseurs de 464, tentés 
par le 664, auront, par contre, 
tout intérêt à conserver (plutôt 
que de vendre d'occasion avec 
une décote souvent importante) 
leur machine et lui adjoindre un 
lecteur de disquettes (2500 F). 

Livré avec un manuel d'utilisation 
très bien fait, incluant une intro- 
duction à CP/M et à LOGO, se 
terminant par des exemples de 
programmes, le 664 est un beau 
pied de nez à ceux qui préten- 
daient que le Z80 était mort, et 
qui ne jurent que par des 16 bits 
qui n’en finissent pas d'arriver et 
de prouver ce dont ils sont capa- 
bles. 

Nul doute que le 664 ne permette 
à AMSTRAD FRANCE de dépas- 
ser, sans aucun problème la barre 
des 100 000 (464 + 664) avec la 
vision la plus pessimiste qui soit, 
et si on est optimiste. 


4500 F 
2000 F 
3500 F 


10 000 F 


664 monochrome 
Drive 2 
Imprimante (100 cps) 


Monthly Balance 
|. 09 Pauments 


CPCO6A Es 


BCOBRA 120 F 

Une version uLtna-napide de ce grand classique des jeux d'ancade mettant en scène un 
serpent dont La queue s'allonge, s'at£onge... Evidemment il eat entièrement en Lan- 
gage machine. Clavier ou joystick. 


MBLA VILLE INFERNALE 120 F 
Au volant de votne bolide, netnouvez votne chemin dans cette ville immense et in- 
huspitalière. Graphismes en trois dimensions. Un jeu où L'on peut jouen seul ou à 
plusieurs ei nê£ant intelligence, débrouillandise, sens de L'ontentation... et de 
L'humour ! Clavier ou joystick. 


Programmemts » 
contactez-nous 


mD.A.0 120F 
Un utilitaire £nès puissant qui vous permettra de cnéen vos dessens directement à 
L'écran et de profiter des possibilités graphiques de L£'Amstrad. Routines en £an- 
gage machine. Clavier ou joystick. 


MAEURTRE À GRANDE VITESSE 160 F 
Une enquête policière à bond du TGV ! Un Logiciel passionnant et original : de 


VERITABLES indices sont fourni4 dans ?a boite ! Ce Logiciel déjà disponible sun MSUPERCOPY 120 F 


Onac et Thomson a été salué pan La presse comme un des meilleurs feux de L'année. 


BCOBRA PINBALL 140 F 
Cet extraondinaine Logiciel, copie conforme d'un véritable £Lipper, est appelé à 
devenu un classique possédé pan tous Les amateurs d'Amastrad. Dans cette simulation 
{out est conforme à L'oniginal : bumpens, cibles, couloirs, tounniquet... Lotenie, 
extra-ball, spécial et bien sûr un véritable Tilt ! 100% Langage machine. Des mois 
de travail pour L'un de noë programmeurs vedettes. 


MNIGHT BOOSTERS 120 F 
La revanche de Tron ! Une counse infernale au guidon de votre moto hypersustentée à 
propulsion ionique... Un duel impitoyable entre deux joueurs ou contre L'ondinateux. 
Clavier ou joystick. 


MCHALLENGER REVERST 1:09 F 
Une version super-puissante de ce grand classique des jeux de rnéglexicn (appelé 
aussi Othello). L'algonithne utilise Les dernières recherches en matière d'intelli- 
gence artificielle.. Langage machine. 


mSTRESS ! 120 F 
Echappez au fantôme qui hante ce vieux manoir écossais... À déconseillen fonmelle- 
ment aux personnes cardiaques ! Clavier ou joystick. 


En vente dans Les boutiques spécialisées ou par 
correspondance en renvoyant Le bon ci-dessous à 


COBRA SOFT 5, avenue monnot 71100 CHALON S/Saône. 


NOM sossossonsssso sonne seen sesesssss 


ADRESSE essesesosonssenesessesesenesesessessese 


cnrs sn nossese 


CODE POSTAL esse VILLE messssssssssssssesssesese 
Veuillez me faire parvenir les programmes sulvants : 


ns soso ssssssese 


(les prix sont TTC). 
Ci-joint mon réglement soit : 


Un utiliiaine utilisable dans vos propres p:cgranmes [ou avec D.A.0) pour faire des 
copies d'écran directement sur votre imprimante Amstrad (quelque soit Le mode gra- 
phique). En plus ce Logiciel en Langage machine met à votne disposition un SPOULER 
de taille néglable qui vous permettra de continuer à vous genvan de L'ondiiaxeut 
pendant L'inpression. Compatible imprimantes Amstrad, GP-100, GP-500. 


MHISTO-QUIZZ (Multi-Quizz) 120 F 
Jeu de connaissance idéal pour jouer en famille. IL est fourni avec un questionnaine 
basé sun L'histoire de France. Vous pouvez créer vos propres questionnaires : cinéma, 
géographie, etc... et pourquoi pas participer à une bourse d'échange... 


mFORCE 4 120F 
Une version superbe d'un jeu de néglexion où, comme dans Les Echecs ou Le Revensi, 
L'ordinateur peut donner 4a mesure et être un compagnon de jeu agréable. On peut 
jouer à deux ou choisir un adversaire parmi ceux proposés pan L'ondinateur (diféé- 
nents niveaux de feu). 


BGRAPHOLOGIE 150 F 

Le premier Logiciel de graphotogie assistée pan ondinateun. À partir des éléments 
descriptifs d'une écriture, L'ondinateun trace un pontnait psychologique du scrip- 
teur. Sérieux (pan 4e4 fondments théoniques) et amusant pan 4e4 applications, 
Graphologie a été écrit par un psychologue passionné d'analyse d'écriture depuxs 
plus de 20 ans. Logiciel Livré avec un Livret explicatif et des exemples. 


MHAISSION DETECTOR 120 F 
La guenne galactique .fait nage ! Commandant Le croiseur amiral de La ftotte 
étellaine, votne mission est de protéger La planète ZICRA. Attention ! L'anmada 
Kargon qui vous attaque est composée de 6 bases spatiales u£tra-modernes équi- 
pées d'écrans protecteurs népulsifs et anti-nadan... 

Jeu de néflexion pour 1 ou 2 joueurs. 


MHYPERSPACE 4 120 F 
Une aventure 4patio-temponelle qui vous conduit de L'Egypte antique au 21ème 
siècle en passant par Le Fan-West... Un jeu d'aventure aux graphismes superbes 
où toute votre intelligence et votne astuce vous seront nécessaires pour ne 
pas vous éganer dans La quatrième dimension ! 


à suivre... (85/41.36.16) 


COBRA SOFT adapte actuellement ses Logiciels sur dis- 
quette pour Les possesseurs de CPC 664 et de Lecteurs 
pour CPC 464. 

Les personnes intéressées doivent nous contacter au 
téléphone suivant 16/85 41.36.16 (L'après-midi) ou par 
courrier à L'adresse habituelle. | 


Michel ARCHAMBAULT 


U:: cassette vierge dans le 
magnéto-cassette ne sert 
pas uniquement à sauver un pro- 
gramme que vous avez écrit, on 
peut aussi enregistrer des valeurs 
(nombres, chaînes) que l’on tient 
à conserver : c’est alors un enre- 
gistrement de fichier. 

C'est un peu moins simple que le 
SAVE ‘* ‘’ pour un programme 
Basic, mais ce n’est pas compli- 
qué à partir de l'instant où l’on a 
compris la raison d'être de certai- 
nes fonctions du genre OPENIN, 
CLOSEOUT, etc. 


LES DIRECTIONS 
IN ET OUT 


Le micro-ordinateur pense par 
rapport à lui-même ; le magnéto, 
ce n’est pas dans sa mémoire, il 
fait partie de l'extérieur (même si 
le constructeur l’a mis sous le 
même capot en plastique). Le cla- 
Vier, l'écran, une imprimante, un 
lecteur de disquettes sont aussi, 
pour lui, des éléments extérieurs 
(on les appelle aussi des ‘‘péri- 
phériques''). 

Quand il envoie sur cassette, 
c'est OUT ; quand il reçoit des 
données de la cassette, c'est du 
IN. D'accord ? 

Ce n'est pas la peine de le spéci- 
fier pour le clavier (toujours du 
IN), ou pour l'écran et une impri- 
mante (toujours du OUT), unique- 
ment pour les périphériques bi- 
directionnels, à savoir magnéto- 
cassette, lecteur-enregistreur de 
disquettes (ou ‘’DRIVE’') et 
MODEM. 

La nature de l’ordre Basic le pré- 
vient sur le sens : PRINT ou 
WRITE, c'est du OUT ; INPUT, 
c'est du IN. Encore faut-il lui dire 
le nom du périphérique expédi- 
teur ou récepteur, c'est le 
‘“‘’canal'”, #0 à #9 (le signe # se 
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LA SAUVEGARDE 
DES DONNEES 


prononce dièse). Quand on ne 
précise pas le canal, c'est le canal 


#O ; ainsi PRINT #0 = vers 
l'écran, INPUT #0 = entrée 
venant du clavier, le canal zéro 
est donc le canal implicite. 

Le canal #8, c'est l'imprimante, 
on écrit donc simplement PRINT 
# 8. Le canal cassette, c'est #9. 
Alors là, tout se complique, car 
il faut prévenir l'ordinateur s'il lui 
faut OUVRIR sa mémoire pour 
une sortie où pour une entrée : 
c'est OPENOUT ou OPENIN. A la 
fin du transfert de données, il faut 
le prévenir que c'est terminé, 
c'est CLOSEOUT ou CLOSEIN. 


UN EXEMPLE SIMPLE 


Un programme vous a fait entrer 
(INPUT) des noms, des nombres ; 
il a calculé des résultats. Vous 
voulez conserver tout cela sur 
bande magnétique. Ce fichier 
s'appellera ‘'MACHIN”” (original, 
n'est-ce pas ?). 


400 OPENOUT ‘’MACHIN'"" 

410 PRINT #9, A$,B$,C$, NB, 
TOTAL, FZ$ 

430 CLOSEOUT 


Le nom du fichier n’est pas obli- 
gatoire,on peut aussi comman- 
der OPENOUT ‘‘ ”. 

A la suite de PRINT #9, on 
retrouve la même écriture que 
PRINT à l'écran ; les virgules sont 
des ‘‘séparateurs'’ de zones de 
données, comme à l'écran, 
comme dans une ligne de DATA, 
comme une suite de paramètres 
après une fonction Basic. 

Qu'y a-t-il sur la bande enregis- 
trée ? Un signal de début fichier, 
le nom du fichier, trois chaînes, 
puis deux nombres, une chaîne, 
et enfin le signal de fin de fichier. 
I n'y a pas les noms des varia- 


bles enregistrées, seulement 
leurs valeurs. Ce point est très 
important. 

Complétons un peu. Enregistrons 
le contenu d'un tableau DIM 
F(100,5). Insérons la ligne 420 : 


420 FORI=1TO 100:FOR J=0 
TO S:PRINT #9, F{1,J): 
NEXT:NEXT 


Une seule ligne pour sauvegarder 
un tableau de 600 nombres ! Pas 
mal... 

Résumons la technique : après le 
OPENOUT ‘’ ‘”, on fait PRINT #9 
sur chaque valeur à enregistrer. 
On ferme par CLOSEOUT. 


RETROUVONS 
NOS VALEURS 


Pour mettre en mémoire vive (en 
RAM) ces valeurs sur bande, il 
suffit d'écrire ces mêmes lignes 
en Basic, mais en remplaçant 
OUT par IN et PRINT #9 par 
INPUT #9. C'est tout ; mais 
attention à trois pièges hélas clas- 
siques : 

— demander un nombre alors 
que c'est une chaîne qui se pré- 
sente ou vice-versa. Ainsi, nous 
avions, dans l'ordre, A$, B$, C$, 
NB, etc. Si nous programmons : 
INPUT #9, A$, B$, C, NB 

il Y aura un plantage. Mais, on a 
droit à : 

INPUT #9, NOMS, 
REPS, PRIX, etc. ; 

— on demande d'entrer un nom- 
bre de variables plus grand ou 
plus petit que contient le fichier 
sur bande : plantage ; 

— dans le cas de ‘‘variables indi- 
cées'”- (celles d’un tableau DIM), 
on a oublié d'annoncer ce DIM. 
Exemple : DIM F(100,5) en début 
du programme. Là aussi plan- 
tage. 


VILLES, 


LE CAS DES 
FICHIERS ELASTIQUES 


C'est-à-dire des fichiers dont le 
nombre de valeurs peut varier 
d'un enregistrement à un autre. 
Le cas est fréquent, mais il y a 
deux facons de se tirer d'affaire : 
par la fonction EOF (=END OF 
FILE) qui signale qu'il a reçu le 
signal de fin de fichier, ou encore 
en prévenant en début de fichier 
du nombre de valeurs qui vont 
suivre. Voyons un exemple avec 
EOF. 


500 OPENIN ‘TRUC 
510 IF EOF THEN 550 
520 INPUT #9, AD, NB 
530 POKE AD, NB 

540 GOTO 510 

550 CLOSEIN 


Notez bien que la boucle de char- 
gement 510-540 débute par le 
texte EOF, ce qui évite tout pro- 
blème. 


Second exemple : à l'enregistre- 
ment, nous avions partiellement 
garni un tableau de noms prévu 
pour un maximum de 500, soit 
DIM NOM$ (500). En fait, on n'en 
a entré aujourd'hui que 48. Le 
programme les a compté ,, c'est 
la variable NB -48. Le fichier a 
été enregistré comme suit : 


800 OPENOUT ‘‘REUNION DU 
28/6/86" 

810 PRINT #9, NB 

820 FOR 1=1 TO NB 

830 PRINT #9, NOMS$(I):NEXT 

840 CLOSEOUT . 


Dans le sous-programme de char- 
gement : 


910 INPUT ‘‘TITRE'’, NDF$ 
920 OPENIN NDF$ 

930 INPUT #9, NB 

940 FOR 1=1 TO NB 

950 INPUT #9, NOMS(I:NEXT 
960 CLOSEIN 


Et le tour est joué. Facile, non ? 


CONCLUSION 


Ces quelques mots Basic que 
nous espérons avoir démystifiés 
sont d’une importance primor- 
diale : ils permettent d'archiver 
des données entrées ou calculées 
par l'ordinateur, et ce mieux que 
sur papier, car elles peuvent rede- 
venir actives après rechargement 
sans que l’on ait eu à les lire sur 
une feuille ou à les retaper au cla- 
vier. Un micro-ordinateur, c'est 
aussi autre chose qu'une super 
calculatrice programmable. 
Vous avez ainsi tous les éléments 
pour vous confectionner des 
fichiers sur bande à vos mesures. 
Lancez-vous. OPEN ! 


[In LES TOUCHES E- 
POUR FAINEANTS 


Michel ARCHAMBAULT 


eu d'utilisateurs utilisent un 

des trésors de l'AMSTRAD : 
transformer le pavé numérique en 
touches de fonctions. Ce très 
court programme est chargé tout 
de suite après la mise sous ten- 
sion, puis effacé par un NEW 
automatique. Durée six secon- 
des. 
Non seulement onze touches 
sont très utilement redéfinies 
pour écrire d’un seul coup CHR$ 
(./LOCATE, etc.), mais cinq tou- 
ches du clavier normal (peu utili- 
sées) vont écrire des caractères 
très fréquents pour lesquels il fal- 
lait appuyer sur SHIFT. 


Le but unique : augmenter notre 
vitesse de frappe d’une façon 
spectaculaire tout en limitant les 
risques d'erreurs. Comment ? Un 
index qui suit le listing à recopier 
tandis que l’autre main continue 
la frappe, parce que l'on n’a plus 
à faire SHIFT ! 

Résumons. Les touches du pavé 
numérique écrivent des fonctions 
ultra-fréquentes, quelques tou- 
ches du clavier principal écrivent 
d'autres caractères. Tout reste en 
mémoire, même après un NEW. 


LE PAVE 
DES FONCTIONS 


Prenons des touches du pavé de 
haut en bas et de gauche à droite. 
7=CLS + Enter incorporé 


8=FOR1=1 TO (+ un espace) 

9=EDIT (+ un espace) 

4 = caractères noirs sur fond gris 
+ Enter 

5=caractères jaunes sur fond 
bleu + Enter 

6=KEY 134 (libre) 

1=LOCATE (+ un espace) 

2=CHRS( 

3=LIST (+ un espace) 

O=PRINT (+ un espace) 

= SPEED WRITE 1:SAVE’ 


EC 
CU = 
CIC ES 
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LES TOUCHES 
MODIFIEES 


Leur rôle est d'obtenir des carac- 
tères pour lesquels il fallait faire 
SHIFT. 

TAB = signe égal 

[= 

] =) 


‘1 


On a vite fait de connaître par 
cœur ces seize nouvelles tou- 
ches, tout simplement parce 
qu'on les utilise constamment. 


L'UTILISATION 


Ce programme sera enregistré au 
début d'une cassette vièrge. 
Sitôt la mise sous tension, on le 
lance par la méthode habituelle 
(CTRL + petit ENTER). 

Le plan des nouvelles touches du 
clavier apparaît à l'écran. En pres- 
sant la touche N (ou n}, il v a CLS 


3 DE FONCTIONS + SHIFT CIRECT 


AD #*+ M.Achambault - 1985 
modifiees par NEU -- 
0 KEY :28,"PRINT ‘:‘ 0 


i 

119 KEY 129, 

i:C KEY 130, 2 

135 KEY 121. :" 8 

149 KEY :3 G,ISINR Ï,C"+CHR$(13):" 4 

130 KEY 193,"INE 0,!:INE !,24. BORDER !'+CHR# (13). 
di 

180 KEY 134, "KEY 134". 6 

170 KEY 135,"CLS"+CHR# (121: 7 

186 KEY 136,"FOR I=i TO "6 

199 KEY 137,"EDIT ":° 9 

200 KEY 128,"SPEED VRITE 1:SAVE "4CHRS (34: 

210 KEY DEF 17,0,40:' 

2 Ÿ DEF ) 


mA LArare 
425 LOCATE 


450 PEN ! 


440 LOCATE 3,6: FRINT "CLS'"::PRINT TAB(I6) "FOR != 


1 TO": PRINT TAË‘33) "EDIT" 


450 LOCATE 2,9:PRINT "Ncir/Blanc'"::PRINT TéBiiéi: 


“Jaune/Bleu*"''PRINT TA 
460 LOCATE 4,12: FRINT 
RSI": PRINT TAB(33):"LIST" 


1 A 
LU 


CATE ! 


3 
"PAVE CES TOUCHES-CLEFE" 


LOCATE®' PRINT TAB{I6) "CH 


et NEW. Vous pouvez alors pro- 
grammer ou charger un pro- 
gramme à modifier. 

La touche libre ‘‘6’’ du pavé 
numérique affiche KEY 134. A 
vous d'ajouter une virgule suivie 
de votre fonction entre guille- 
mets, puis de presser Enter. La 
touche 6 est alors définie. Atten- 
tion, la fonction KEY n'avale pas 
tout, elle peut refuser votre fonc- 
tion ; l'écran affiche alors ‘’Impro- 
per argument’ après la pression 
d'Enter. Pour entrer certains 
signes, utilisez leurs codes ASCII, 
exemple CHR$(34) pour le guil- 
lemet ; un exemple à la ligne 200. 
Si vous êtes sûr de votre 
mémoire, ne tapez pas les lignes 
400 à 550. 

NOTE : Il y a risque d'interféren- 
ces si on redéfinit certaines tou- 
ches en AZERTY accentué. Ce 
programme ne sert qu'à la pro- 
grammation. 


vis à tous les chasseurs de 

flag-ships, de gloutons et de 
space-invaders : Montez sur la 
plus haute marche du podium en 
nous envoyant les high-scores 
réalisés sur vos jeux d'arcade pré- 
férés. Votre nom figurera alors 
dans le tableau d'honneur de 
CPC. 
Il suffit pour cela de nous envoyer 
le nom du programme, votre 
nom, votre score et une photo- 
graphie d'écran en noir et blanc 
ou en couleur permettant d’au- 
thentifier votre performance. 
Mais attention, tout ceci n'est 
valable que pour les programmes 
pour lesquels on ne peut pas 
régler les paramètres de jeu ni 
changer de niveau. Nous avons 
un jury constitué de jeunes Ams- 
tradmaniaques qui se chargeront 
de détecter et d'éliminer toute 
tentative de tricherie. Alors, tous 


HARRIER ATTACK 
ELECTRO FREDDY 
ROLAND IN THE 
CAVES 
HUNCHBACK 
GALAXIA 
FRUITEY FRANCK 
(slow) 
MANIC MINER 
SPACE HAWKS 
SPANNERMAN 
3D-INVADERS 
FIRE-ANT 
DEFEND OR DIE 
LASER WARP 
SURVIVOR 
ROLAND GOES 
DIGGING 
PINBALL WIZARD 
(vitesse 5) 
ALIEN BREAK:-IN 


qe 


865144 


101700 


101L15p 


à vos joysticks et bonne chance ! 


SCORE AUTEUR 


57140 
1210 


Eric VIEL 
Sébastien LEJEUNE 
Stéphane CLOIREC 


Stéphane PRUNIERE 
Yannick BOUREE 
Eric FAUREZ 


3720 
11320 


15784 
31500 
27100 

2189 
14900 
17725 
15360 
57500 


Stéphane CLOIREC 
Maxime GAUDIN 
Marie-Christine VIEL 
Stéphane PRUNIERE 
Yannick TERTRE 
Sandrine BONOMO 
Nicolas CLOAREC 
Claude BLANCHARD 
Philippe ANGEARD 


7970 | Matthieu LEJEUNE 


21700 | Kévin PIERRAT 


20, rue de Montreuil 94300 VINCENNES - Tél. : (1) 328.22.06 
OUVERT DU MARDI AU VENDREDI de 10 h 30 à 13 het de 15 h à 19h, LE SAMEDI de 10 h 30 à 19h 


REVENDEUR OFFICIEL AMSTRAD FRANCE 


CPC 664 = CPC 464 
[] avec moniteur couleur .......................... a [] avec moniteur couleur 
[] avec moniteur monochrome : 


DD 


...eeececececece e LOGICIELS CASSETTE eeoseseesseeeeecce 


haunted edg ..100F Ostarstrike .......... L'imprimante “top niveau” en informatique fa- 


* 
..140F  Oroland digging. .100F ë 
0 .120F roland lasceaux .100Fe 
; 0 145F  Oroland oubliettes… .100Fe 
8 bits interface printer . 80F  Orolandonthe run . .100F° 
[ grâce à cet interface vous pouvez ‘enfin Le Fe O éric the viking .…… .175F  Orolandintime .… …100F $C) fer lecteur de disquettes... 2490 F 
graphisme sur toute imprimante. .…........ O fighter pilot .NOF Dstress …120F °C) 2ème lecteur de disquettes 1990 F 
O flight path 737 .100F Otechnicianted. AO ST ER ET er OR A SO ERNST 
” à CO strip poker ..... ..120F D worid war 3... . 95F 
© pyjamarama ..100F OO monopolic.............. .115F 
D galaxia ......... .. 95F CO bidget fam. (éd. SPRITES) .… 120F 
À atom smasher TO0F ET splet ss riouen ...100F 
© manic miner...…. ..100F [carnet adresse (éd. SPRITES) 120 F 
0 jet set willy 100F meurtre grande vitesse ....... ..180F 
: ' . dark star .. 100F Ocoloric .............. ..105F 
Rallonge alimentation + vidéo O 3 D monster… 100F Dsérie noire .120 F 
D ne soyez plus collé à l'écran, rallonge... 130 F [ master chess 100F [fruit machine .100F 
O] code name mat ..100F Ddetective .100F 
D Adaptateur péritel. .................. 390 F O football manager. ..110F OC. graph .150F 
© house of usher.… ..100F  Csultan's maze.. .100F 
y © hunter killer ......... ..100F  Ogestion entreprise .. 245F 
À jack and the beanstalk ..115F  Ogestion stock....... .. 245 F 
À ring of darkness ..... ..155F  Ofacturation.. .. 245 F 
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cie en nain: 
cles en pache: 


“’AMELIE MINUIT" 
En français 
(ERE INFORMATIQUE) 


Amélie Minuit.., ça vous fait pen- 
ser à quoi ? Ben, non ! vous vous 
trompez, si Amélie traîne dehors 
à minuit, c'est pour la bonne 
cause. Seule, elle part à la recher- 
che d'un dossier ‘TOP SECRET" 
dans les dédales de couloirs et 
bureaux d’une tour de 29 étages. 
Il lui faudra déjouer les pires piè- 
ges qui augmentent en fonction 
du niveau de difficulté choisi au 
départ, parmi les cinq proposés. 
Pendant la dizaine de minutes 
que dure le chargement de la cas- 
sette (à quand la version dis- 
quette ?), vous aurez le plaisir de 
faire connaissance avec la jolie 
Amélie apparaissant sur la page 
de présentation (petit chef d'œu- 
vre). Vous aurez aussi largement 
le temps de lire la notice, suc- 
cincte mais suffisante, qui 
accompagne la cassette. Ce 
qu'elle ne mentionne pas, cette 
notice, mais que le programme 
vous apprendra, c'est que le 
temps est limité. Amélie ne dis- 
posera que d’une petite heure 
pour accomplir sa mission, voilà 
qui augmente bigrement l'intérêt 
du jeu ! 

Il faut la voir se déplacer, la char- 
mante Amélie, prendre l’ascen- 
seur, marcher dans les couloirs, 
explorer les bureaux, le tout 


14 


représenté en graphisme 3D très 
coloré et du plus bel effet. 
Comme Amélie est myope, sa 
première tâche sera de retrouver, 
dans cette tour qui deviendra vite 
infernale, ses lunettes car elle en 
aura besoin pour identifier les 
dossiers. 

Un ascenseur diabolique (par ins- 
tants), des lumières qui s'étei- 
gnent quand il ne faut pas, tout 
cela ne facilite pas sa tâche ! 
Les commandes sont réduites, il 
est donc facile de s'en souvenir. 
Attention toutefois, pour prendre 
un objet ou ouvrir une porte, il 
faut être bien en face. Avec un 
graphisme très réussi (rien à voir 
avec des tracés ‘‘fil de fer’), ce 
jeu présente beaucoup d'intérêts, 
notamment celui de se dérouler 
en un temps limité. 

Amélie Minuit : une réalisation 
très soignée que l'on se doit de 
posséder dans sa ludothèque. 


XX K 


‘MEURTRE A GRANDE 
VITESSE" 

En français 

(COBRA SOFT) 


Un logiciel très original, par sa 
conception, annoncé à grand ren- 
fort de publicité et fort bien pré- 
senté, dans un coffret du type 
‘’cassette vidéo” incluant un 
sachet d'indices et la notice. 
L'auteur avoue avoir eu depuis 
longtemps l'envie d'écrire un logi- 
ciel ayant pour décor le TGV. Le 


thème ? Un passager, sénateur 
de son état, a été assassiné dans 
le train ; à vous de découvrir l’au- 
teur du meurtre. Vous avez donc 
à mener une enquête policière 
dans la plus pure tradition. Des 
indices matériels vous sont four- 
nis avec la cassette ; ce sont 
ceux que vous trouverez lors de 
vos explorations. Fouille des 
bagages et des voitures, des toi- 
lettes, interrogatoire en règle des 
passagers ; tout y est ! On vous 
permet même d'utiliser le télé- 
phone, et vous irez de surprise en 
surprise, mais... chut ! 

Le graphisme est très sommaire 
et n'utilise pas les ressources de 
l'AMSTRAD, mais là n’est pas 
l'intérêt du jeu. Votre position est 
matérialisée par une petite croix 
clignotante et, hélas, vous ne 
pouvez pas explorer du regard 
l'ensemble du wagon ; vous ne 
voyez pas plus loin que ie bout de 
vos pieds. Il faut donc faire de 
multiples sollicitations du clavier 
pour explorer toute la rame TGV ; 
c'est un peu lassant. 

Ceci étant dit, les aspects néga- 
tifs sont assez réduits, et vous 
serez vite pris par l'énigme, pleine 
de rebondissements et faisant 
appel à votre esprit de déduction. 
Un petit calepin sera nécessaire 
pour tout noter. 

Nous ne saurions que trop encou- 
rager la création de logiciels ori- 
ginaux, sortant des sentiers bat- 
tus, et celui-ci en fait partie. Si 
vous êtes lassés des sempiternels 
jeux d'aventures (où il faut pas- 
ser des heures à découvrir le 
vocabulaire, à cause d'un analy- 
seur syntaxique antédiluvien) et 
que les jeux d'arcade ne vous 
envoient plus au septième ciel, 
nous vous encourageons à 
acquérir ce logiciel car il vous pro- 
curera de nombreuses heures de 
plaisir. Bonne enquête. 


en:81:51 
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Level 8 
MIKRO-CEN 
Masterchess 


A-H,1-8,DEL,Level ,Recomnend ,Xit 


MASTER CHESS 
(MIKRO-GEN) en anglais 


Jeu d'échecs. Un des meilleurs. 
Dix niveaux de zéro à neuf. Le 
niveau zéro est déjà un adversaire 
coriace aux réponses rapides : 
cinq secondes ! Mais deux jours 
au niveau 9... L'ordinateur affiche 
le nombre de possibilités qu'il va 
étudier ; à côté apparaît le 
décompte. Si l'on s'impatiente 
aux niveaux élevés, on peut lui 
faire précipiter ses élucubrations 
en appuyant sur M. Deux pendu- 
lettes, les options habituelles plus 
une inédite : on peut demander 
conseil à l'ordinateur ! Et il n’est 
pas farceur.… 

Graphisme=3 — animation =1 
son =0 — intérêt = 4. 


DA UX 


‘’MACADAM 
En français 
(ERE INFORMATIQUE) 


Jouer au flipper sur AMSTRAD, 
c'est super, et en plus, pas 
besoin d’avoir de la monnaie, ERE 
Informatique vous consent un 
forfait lors de l'achat de la cas- 
sette | 

Macadam Bumper, drôle de 
nom : le rocker de la page de pré- 
sentation donne le ton. Préparez 
la monnaie (ça, c'est pour la 
frime) et en avant ! Vous avez le 
choix entre jouer et créer. On 
commence par une petite partie, 
pour voir ? Des couleurs peu heu- 
reuses, mais un réalisme parfait. 


BUMPER'" 


Il y a même des touches pour le 
secouer à droite ou à gauche. Ne 
le ‘‘’bourrez’’ pas trop, il pourrait 
faire ‘’TILT”’, car tout a été prévu. 
Lorsque l'entraînement sera tel 
que les parties gratuites n’auront 
plus aucun secret pour vous, 
vous pourrez accéder à la modi- 
fication des paramètres : inclinai- 
son, sensibilité du ‘’TILT’’, valeur 
des points, vitesse de la balle, 
etc. Et si la lassitude vous guette, 
prenez votre patience à deux 
mains et redessinez la ‘’babasse’” 
de votre crû, élément par élé- 
ment, en choisissant couleurs, 
bonus, pièges, positions des rails 
et des chicanes. C’est tentant, 
mais c'est un gros travail, aussi 
vous aurez le droit de le sauve- 
garder sur cassette. Les flippers 
les plus fous pourront sortir de 
votre imagination sans limite. 
Encourageant, la créativité, agré- 
menté d'effets sonores et ‘‘’lumi- 
neux”" soignés, Macadam Bum- 
per est tout à fait comparable aux 
flippers vidéo des salles de jeux. 
Alors, on l’achète ? 
Graphisme=4, animation=5, 
son = 3, intérêt =4 à 5. 


RALLY II 
(LORICIELS) en français 


Course de voitures en ‘‘trois 
dimensions’’. On a notre voiture 
en premier plan, et l'on doit 
dépasser les autres concurrents. 
On voit la route et les virages 
venir sur soi. Plusieurs étapes, 
campagne ensoleillée, sur un 
pont, littoral, sur la neige, de nuit 
et dans le désert. Un accident 
n'est pas éliminatoire, mais péna- 
lise en temps, d'où risque de dis- 
qualification. Vous avez la possi- 
bilité de rendre le tracé plus diffi- 
cile ou plus facile (jusqu’à suppri- 
mer les virages !). Un petit chef- 
d'œuvre. 

Graphisme =4 — animation =5 
son =3 — intérêt = 5. 
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UN EDITEUR 
SE PRESENTE 


ERE INFORMATIQUE 


réée en juin 1983, ERE 

INFORMATIQUE s'impose 
aujourd’hui comme un des 
‘’grands'” parmi les ‘‘petites'’ 
sociétés de création et d'édition 
de logiciels pour micro-oridina- 
teurs familiaux. 
A l'origine, un créateur de logi- 
ciel, Emmanuel VIAU, confronté 
à l'absence de structures propres 
à accueillir ses projets. Consta- 
tant le parc grandissant des 
machines en France, la forte 
demande de logiciels originaux en 
français et la carence de l'édition 
face à un nombre croissant d’au- 


teurs, il lance en juin 1983 une 
société de création et d'édition de 
logiciels grand public. 

Les premiers contacs se font par 
l'intermédiaire des importateurs 
de micro-ordinateurs à qui les 
auteurs proposaient leurs réalisa- 
tions. 

Juin 1983, ERE INFORMATIQUE 
sélectionne 6 programmes. 
Noël 1983, la société propose 12 
programmes originaux. 

Noël 1984, 41 programmes fran- 
çais sur cassettes sont édités, 
provenant de 24 auteurs indé- 
pendants ; ils sont adaptés à 5 
ordinateurs : Spectrum, ZX81, 
Laser 200/310, ATMOS/ORIC, 
MOS. 
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Riccardo FADANELLI 


Michel RHÔ 


Hélène CHOPIN 
DE JANVRY 


Est prévue pour janvier 1985, la 
sortie de 5 nouveaux produits. 
L'expansion d'ERE INFORMATI- 
QUE s'est appuyée sur des critè- 
res : 

— de qualité : fini du graphisme, 
de la réalisation technique, 
rigueur intellectuelle dans l’élabo- 
ration des projets ; 

— d'originalité -: parallèlement 
aux logiciels traditionnels (jeux 
d'arcade, de stratégie ou d'aven- 
ture), diffusion de programmes 
plus sophistiqués : 


e simulateur de vol (Mission 
Delta), 

° jeux d'entreprise (Millionnaire, 
Manager), 


e utilitaires (Master Paint, 3D 
Mover). 


Des initiatives guidées par un 
souci de désenclavement des 
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Emmanuel VIAU 


compétences visant à offrir aux 
utilisateurs un produit optimal 
— avec Jeux et Stratégie, Blue 


Moon, Objectif Elysée, Don 
Juans et Dragueurs, 
— avec Science et Vie Micro, 


Ordidactic. 


ERE INFORMATIQUE s'efforce, 
d'autre part, de préparer l'avenir, 
par la mise en place d’une politi- 
que d'auteurs. 

Demain, la Fance peut être le 
vivier de la création logicielle. 
Encore faut-il offrir aux futurs 
concepteurs les moyens de 
s'épanouir. 

Une mission que la société 
entend accomplir dès maintenant 
avec ses propres auteurs, de la 
manière suivante : 

— protéger la qualité d'auteur : 
sélection rigoureuse des logiciels 


Serge ANDOLFATO 


Philippe ULRICH 


Cécile 
PEYRONNET 


à éditer, privilégiant l'innovation 
et la création personnelle ; 

— offrir aux auteurs les condi- 
tions matérielles et intellectuelles 
propres à l'optimisation de leur 
créativité : aide artistique et tech- 
nique durant la phase de réalisa- 
tion, organisation de rencontres 
entre auteurs, mise en place 
d'équipes aux qualités complé- 
mentaires ; 

— redonner aux auteurs leur 
juste place engloutis dans 
l'anonymat de l'univers du logi- 
ciel, il n’en demeure pas moins 
que leurs idées et leurs réalisa- 
tions constituent la clé de voûte 
de l'édifice informatique. 


Denis BOURQUIN 


partir de ce numéro, nous 

allons commencer une série 
d'articles d'initiation à l’assem- 
bleur. Bien que ce sujet ait déjà 
été abondamment traité dans 
d'autres revues, nous avons 
pensé qu'il était nécessaire qu'il 
figure dans la revue de l'AMS- 
TRAD. Le microprocesseur du 
CPC étant un Z80 de Zilog, nous 
traiterons donc plus particulière- 
ment de l’assembleur Z80. 


Dans ce premier article, nous ne 
ferons pas d’assembleur, mais 
nous essayÿyerons d'introduire un 
certain nombre de notions indis- 
pensables à la bonne compréhen- 
sion des articles suivants. La pro- 
grammation en assembleur 
nécessite de posséder quelques 
connaissances (matériel et logi- 
ciel) que nous allons passer en 
revue. 

L'AMSTRAD est construit autour 
du microprocesseur Z80 de 
ZILOG, ce microprocesseur est 
dit ‘’8 bits’” car il possède un bus 
de données 8 bits. Nous allons 
donner quelques explications 
pour les débutants. Le micropro- 
cesseur dialogue avec les circuits 
qui l'entourent au moyen de trois 
bus (un bus étant une voie de dia- 
logue à plusieurs liaisons), un bus 
de données de 8 bits (8 liaisons), 
un bus d'adresse sur 16 bits (16 
liaisons) et un bus de commande. 
Le rôle du bus d'adresse est de 
fournir l'adresse du périphérique 
avec lequel le microprocesseur 
veut dialoguer. Cette commande 
correspond à la combinaison des 
16 liaisons d'adresse. Le bus de 
commande permet au micropro- 
cesseur d'indiquer le sens du dia- 
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logue (lecture ou écriture), le type 
de périphérique adressé 
(mémoire, entrée-sortie), d'indi- 
quer son état aux périphériques 
ou de recevoir des acquittements 
des périphériques. 

Le plus important des circuits 
périphériques du microproces- 
seur sera la mémoire. Sans elle, 
il ne peut rien faire, c'est dans 
cette mémoire que seront stoc- 
kés les programmes et les don- 
nées. Elles est architecturée en 
‘’cases'’’ de 8 bits appelées 
‘’octets'’. Le Z80 ayant un bus 
d'adresse de 16 bits, ils ne pourra 
donc adresser instantanément 
qu'une case mémoire choisie 
parmi 2116, soit 65536 cases. 
Dans le Z80, comme dans un cer- 
tain nombre d'autres micropro- 
cesseurs, nous distinguons, en 
plus de la mémoire, un autre 
espace adressable : celui des 
poids faibles du bus d'adresse) ; 
il est donc de 218, soit 256 
cases, ces cases sont plus cou- 
ramment appelées ports. Par 
exemple, la sortie imprimante du 
CPC est dans cet espace, de 
même que le générateur de sons, 
le contrôleur d'écran, le clavier, 
le contrôleur de disque. Mais 
vous aurez remarqué, dans votre 
manuel du CPC, que les adresses 
de l'espace entrée-sortie ne sont 
pas données sur 8 bits mais sur 
16 (utilisation en Basic de l'ins- 
truction INP pour lire le contenu 
d’un port et de l'instruction OUT 
pour écrire dans un port). En 
effet, le décodage des adresses 
des entrées-sorties du CPC utilise 
une des particularités du Z80 : en 
mode d'adressage indirect des 
entrées-sorties par le registre C, 
le microprocesseur met sur les 
bits de poids forts du bus adresse 
le contenu du registre B, mais il 
est peut-être prématuré de parler 
de cette particularité ; aussi, nous 


y reviendrons quand nous analy- 
serons les entrées-sorties en 
assembleur. 

La mémoire du CPC est de deux 
types : de la ROM qui est une 
mémoire accessible uniquement 
en lecture et qui contient un pro- 
gramme figé par le constructeur. 
C'est dans cette ROM que nous 
trouvons l'interpréteur Basic du 
CPC. Elle est subdivisée en deux 
sections de 16 kilo-octets cha- 
cune (1 kilo-octet = 1024 octets), 
la première est implantée à 
l'adresse O et va jusqu'à l'adresse 
S3FFFH (les adresses sont don- 
nées ici en hexadécimal à 1610+ 
15+1611*15+1612:15+16 
3*x3 = 16383). La seconde va de 
l'adresse COOOH à l'adresse 
FFFFH. Le deuxième type de 
mémoire du CPC est la RAM. 
Cette mémoire est accessible en 
écriture et en lecture, et est dis- 
ponible pour l'utilisateur qui y 
logera ses programmes et les 
données de son application. Elle 
s'adresse sur 16 bits et fait 64 
kilo-octets (65536 cases). Si 
nous faisons le compte de la 
mémoire du CPC, nous trouvons 
96 kilo-octets ; il y a un truc ! 
Effectivement, le microproces- 
seur ne peut adresser avec ses 
16 bits d'adresse que 65536 
octets, mais si nous utilisons un 
artifice distinguant différentes 
zones de 65536 octets, nous 
augmentons l’espace mémoire 
adressable. Cet artifice peut 
consister, par exemple, en écri- 
ture dans un port d’entrée-sortie 
d'une valeur correspondant à une 
des zones mémoires désirées, 
nous avons alors paginé ou seg- 
menté la mémoire. Il suffit donc 
de préciser, avant d'y accéder, 
quel est le type de mémoire 
désiré. Le CPC procède par l'éc.i- 
ture dans un port, mais nous 
reparlerons de cette particularité 
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plus tard. 

Lorsque vous travaillez en Basic, 
vous n'êtes pas directement maî- 
tre de la mémoire, l'interpréteur 
la gère à votre place. Vous n'y 
accédez directement que par les 
instructions POKE et PEEK. Rap- 
pelons que l'instruction PEEK 
(AD) retourne le contenu de la 
case mémoire d'adresse AD, et 
POKE AD, VAL écrit la valeur VAL 
dans la case d'adresse AD. En 
assembleur, c'est vous qui gére- 
rez votre mémoire. 

Nous allons arrêter là les consi- 
dérations sur la mémoire, et nous 
allons nous intéresser d’un peu 
plus près au microprocesseur. 
Regardons l'architecture générale 
d'un micro. Cette architecture 
simplifiée est donnée par la 
figure 1. 

Nous trouvons, comme consti- 
tuants principaux : 


— Une unité arithmétique et logi- 
que ALU qui effectue les différen- 
tes opérations arithmétiques et 
logiques entre deux opérandes 
présentés sur ses entrées. Le plus 
souvent, l’un des opérandes est 
l'accumulateur ; cet accumula- 
teur est un registre interne au 
microprocesseur (c'est une 
mémoire interne au microproces- 
seur). Le registre À, dans le Z80, 
a cette vocation. À cet accumu- 
lateur nous associerons le regis- 
tre des drapeaux qui indique la 
manière dont s’est effectuée une 
opération arithmétique ou logi- 
que. Nous analyserons dans les 
prochains articles le contenu de 
ce registre des drapeaux. 


— Des registres de données 8 
bits. Ces registres sont utilisés 
comme mémoire temporaire des 
données dans les programmes. || 
est toujours intéressant qu'un 
microprocesseur en possède plu- 
sieurs car le registre offre comme 
avantage, par rapport à la 
mémoire, d'être d’un accès plus 
rapide puisqu'interne au micro- 
processeur. Le Z80 possède deux 
banques de 6 registres. Ces 
registres sont repérés par une let- 
tre et sont B,C, D,E ,Het L pour 


la première banque, et B', C’, D’, 
E’, H' et L’ pour la deuxième ban- 
que. Une seule de ces banques et 
accessible à un instant donné, le 
passage d’une banque à l’autre 
s'effectuant par une seule ins- 
truction. Nous remarquons que le 
registre À correspond à la pre- 
mière banque et que son homo- 
logue, dans la deuxième banque, 
est le registre A’. Notons tout de 
suite que ces registres de 8 bits 
peuvent être regroupés deux par 
deux pour être utilisés en regis- 
tres 16 bits : BC, DE, HL., ils peu- 
vent servir de registres d'adresse. 


— Des registres d'adresse 16 
bits. Ce sont les registres IX et |Y 
qui servent d'index pour l’adres- 
sage de zones mémoires. Nous 
reparlerons dans un prochain 
numéro des différents types 
d'adressages. Le registre SP est 
le pointeur de pile. La pile, mais 
qu'est-ce que c'est ? Lorsque 
vous avez programmé en Basic, 
vous avez probablement utilisé 
des sous-programmes que vous 
avez appelés par GOSUB. A la fin 
du sous-programme vous aviez 
l'instruction RETURN. Oui, mais 
return où ? L'adresse de retour, 
l'interpréteur se l'était rangée 
dans un coin de la mémoire : la 
pile. La pile et une zone mémoire 
que vous réservez au micropro- 
cesseur, pour lui permettre de 
sauvegarder les adresses de 


Bus d'adresse interne 


Bus de controle nterne 


retour au programme principal, 
lors des déroutements vers des 
sous-programmes ou vers des 
programmes d'interruption. Cette 
pile vous servira aussi, dans les 
programmes, à sauvegarder le 
contenu des registres. Sa struc- 
ture est du type LIFO (last-in, 
first-out : dernier entré, premier 
sorti). La sauvegarde dans cette 
pile consiste finalement en des 
opérations d'empilage et de dépi- 
lage. || nous reste encore un 
registre de 16 bits à voir ; le 
compteur ordinal : PC. Ce regis- 
tre n'est pas manipulé directe- 
ment par le programmeur, mais 
c'est lui qui pointe la mémoire 
pour aller chercher en séquence 
les différents codes opération et 
opérandes. 

Le Z80 possède deux autres 
registres 8 bits : les registres let 
R. Le registre | pointe la table des 
vecteurs d'interruption. Nous en 
reparlerons quand nous verrons- 
les modes d'interruption du Z80. 
Le registre R fournit les adresses 
de raffraîchissement pour les 
mémoires dynamiques. 

Nous arrêterons là notre bavar- 
dage pour ce numéro. Au pro- 
chain rendez-vous, les choses 
seront plus sérieuses : nous par- 
lerons du fonctionnement du 
microprocesseur et commence- 
rons à parler de l'assembleur pro- 
prement dit. 


_ 


Figure 


BUS DE DONNEE 


BUS D'ADRESSE 


BUS DE CONTROLE 


a 
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TRACEUR 


Ce 


y y 


(a ù 4 


UK 


D 


DE CAMEMBERT 


es résultats d'élections à la 

télévision nous ont familiarisés 
avec cette représentation circu- 
laire des divers pourcentages 
obtenus. C'est beaucoup plus 
‘’parlant”” que les diagrammes en 
barres verticales. 
Le programme que nous vous 
proposons est complet, à savoir : 
la saisie des données brutes, le 
calcul automatique en pourcenta- 
ges, le classement (facultatif), 
l'affichage de la représentation 
graphique en camembert avec la 
liste complète des éléments 
(pourcentages et total), édition 
sur imprimante de la liste des 
résultats et ‘’Hard copy'’ de la 
page graphique. Ajoutez à cela 
les corrections d'erreurs à la sai- 
sie et une multitude de sécurités 
anti-étourderies. Un logiciel d'une 
rapidité étonnante pouvant être 
utilisé à des fins professionnelles, 
et qui ne fait que 3655 octets 
REM comprises, soit deux 
‘’Blocks'’ sur cassette. 


LE MODE D'EMPLOI 


Il est parfois beaucoup plus clair 
de commencer par la fin. 

La première page d'écran est le 
titre qui vous demande d'entrer 
le nom de baptême de votre 


tableau. Tous les caractères tels 


virgule et guillemets sont admis. 
Un pointillé vous indique le nom- 
bre de caractères maxi (40). 
Deuxième page d'écran : la sai- 
sie des données brutes. L'en-tête 
rappelle que vous avez droit à 
douze noms (ou éléments) de 15 
caractères maxi chacun. La 
numérotation de 1 à 12 est auto- 
matique. Nous sommes toujours 
en MODE 1. 


. A=tel 


Entrez le premier nom, ENTER, 
quantité correspondante, ENTER, 
nom suivant, etc. 
En bas de l'écran figurent deux 
options : E pour erreur, Q pour 
quitter la saisie (automatique 
après le douzième nom). Deux 
cas d'erreurs : 
— le curseur étant sur ‘’quan- 
tité””, vous constatez une erreur 
sur le nom situé à gauche (vous 
avez déjà pressé ENTER). Tapez 
E,ENTER; vous pouvez réécrire le 
nom ; 
- le curseur est sur ‘'NOM'' et 
vous constatez que la ligne supé- 
rieure est erronée, tapez E et 
vous revenez sur la ligne précé- 
dente. 
A la fin de la saisie, on vous 
demande si vous voulez un clas- 
sement. Répondons N (non), par 
exemple. Aussitôt après. 
Troisième page d'écran, en 
MODE 2, le camembert se des- 
sine à gauche. Chaque secteur 
est repéré par des lettres À, B,C, 
D, etc. En haut apparaît votre 
titre. À droite la légende, Lettre 
nom=tel pourcentage, 
etc. Au-dessous ‘‘Sur un total de 
" (somme des quantités). 
En bas à droite, le choix entre 
quatre options : 


1=1 IMPRIMER 


(Si vous avez une imprimante...). 
Il y a d’abord écriture de la liste 
détaillée des résultats, saut de 
page paramétré et copie sur 
imprimante (ici EPSON ou assimi- 
lée) de la page d'écran graphique. 
Un bip sonore signale la fin de ce 
travail. Les autres options sont 
toujours disponibles. 


C = CLASSER 


La page d'écran est modifiée 
avec, cette fois-ci, le plus fort 
pourcentage obtenu en ‘A’, et 
ainsi de suite. On peut comman- 
der une deuxième impression. 


E = ENCORE 


C'est un RUN du programme 
pour un autre tableau. 


F=FIN 


Retour à l’état initial de l'AMS- 
TRAD (couleurs), MODE 1 et 
END. 


LE PROGRAMME 


Si vous n'avez pas d'imprimante, 
vous pouvez vous dispenser de 
taper les lignes 4220, 5000 à 
5110, et de 56000 à la fin. De 
même, supprimez Z (200) en 
ligne 50. 

Pour beaucoup d'entre vous, ce 
sera l'occasion d'utiliser certaines 
fonctions Basic peu courantes 
mais tellement pratiques, qui font 
la gloire de l'AMSTRAD. 

— UPPERS$ qui transforme tout 
en majuscules. 

— STRINGS$ qui évite de taper 
une longue série du même carac- 
tère ; de même SPC pour les 
blancs (dont le manuel ne parle 
pas...). 

— CHR$(18) qui efface la ligne à 
droite du curseur. 

— CHR$(7) qui émet un bip 
sonore. 

— XPOS, YPOS qui permettent 
de faire un LOCATE à l'extrémité 
d'un DRAW ou d'un DRAWR. 
— LINE INPUT qui est à INPUT ce 
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que WRITE est à PRINT (prend 
absolument TOUS les caractè- 
res). 


Nous avons ajouté une fonction 
Basic manquante : CIRCLE. C’est 
notre mini-module 54000 à 
54040 qui trace un cercle parfait 
(pas en pointillés...) en une 
seconde ! On lui donne les coor- 
données X, Ÿ de son centre, son 
‘rayon R et sa couleur COL (PEN 
1 par défaut). Son principe est de 
tracer 36 ‘‘cordes'’. 
C'est arbitrairement que nous 
avons limité le nombre de noms 
à 12. Il ne faut pas confondre 
camembert et roue de bicyclette ! 
Nous avons souvent usé d’un 
côté sympa de l'AMSTRAD qui, 
lorsqu'il attend des valeurs entiè- 
res (exemple dans un LOCATE) et 
qu'on lui livre des valeurs calcu- 
lées décimales, transforme ces 
dernières en entiers et arrondis au 
plus proche ! 


TABLEAUX DE CALCULS 


DIM CA(12,3) : En 1 ce sont les 
quantités NB saisies (totalisées 


G'INER 3 


al 
ñ 


FE 
i' 
B 


par TNB). En 2, le rapport 
NB/TNB (multiplié par 100 = %). 
En 3 =la position angulaire, donc 
tenant compte des angles des 
secteurs antérieurs. Ils sont recal- 
culés si on a demandé un classe- 
ment (tri) en deuxième passe. 


TRACE 


Après tracé des rayons séparant 
les secteurs (ligne 4040), on 
trace ‘‘’à blanc'” les bissectrices 
de ces secteurs, mais avec un 
rayon plus court (lignes 4050 à 
4080). Il s'agit alors de transfor- 
mer ces coordonnées graphiques 
(XPOS et YPOS) en coordonnées 
texte (LOCATE) afin d'inscrire 
l'initiale du secteur (A, B, C...). Le 
calcul de la ligne 4090 fait une 
division par 16 pour l'axe Y 
(400/25 = 16) et par 8 pour l’axe 
des X (640/80=8), car nous 
sommes ici en MODE 2. 

La rapidité d'exécution est assez 
surprenante. 


IMPRESSION 
Le module 5000-5110 peut être 


appliqué à toute imprimante, à 
l'exception du CHR$(27)' ‘ 
(ligne 5010) qui est un code 
EPSON qui vide le buffer de l'im- 


.primante (=‘initialisation d'im- 


primante'’). Une précaution 
systématique. Le saut de page de 
la ligne 5090 s'applique au papier 
11 pouces de 66 lignes par page 
(le plus courant). 

Le module de Hard-Copy (56000- 
56240) ne concerne que les 
imprimantes EPSON RX ou FX (et 
les EPSON vendues sous une 
quinzaine d’autres marques... ). 
Le principe consiste à explorer la 
mémoire d'écran en 80 bandes 
verticales, mise en DIM Z de ces 
octets, et envoi de ceux-ci en 
"BIT IMAGE'”’ (code CHR$(27) 
‘‘’K'" de la ligne 56120). On 
obtient alors un tracé 18 x 24 cm 
qui déforme légèrement le cercle. 


NOTE : Si vous utilisez ce module 
utilitaire pour d’autres program- 
mes, n'oubliez pas le DIM Z (200) 
mis ici en ligne 50. 


Michel ARCHAMBAULT 


Hour, CI AT à 
HLAi: n 


he D 


5 pee Eg n A C 
” 
tal 
En 
D 


n Sp ed de 


ER OPEN 


4299 LOCATE 11,12:PRINT "VOUS POUVEZ ETEINDRE. ‘FR 
INT: PRINT 
; EXC 
IMPRESSION 
10 PRINTÉS CARS C 


7)"@":SPC((40-LEN(TITS))/2):TIT 


FOR et TOR 
PRINCE USING "an: 1 :PRINTAB,* à *: 

PRINTHS RMS (I) :GPCCLS-LENENMS (1) 
50 PRINTHR USINC"#8.84" CAL, 216100 


FRINT G 4 & (M:CACI, 1501" 


THihifO:. #3 


NEXT 
PRINTAE:BRINTS3 GPC(12) "Eur un TOTAL de"'TNE 
FCR Isf TO (C£2-N}'PRIRTAA NEXT 

j COSUR 55990 


_) 
En un 


EERUT ñ Ti 
pee LS 


NEXT'NEXT PRINT +. CHR 
RETURN 


À CO - 


=t#fiZilie UB 56120 


FL 


Û PRINT #5, CHRS(2T)!"K"/CHRS (1001 CARS! ON: 
0 FOR J=290 TC 151 STEP -L:F=2(J} 


mis 


a ÎT 49,CHRSI F):CHRS(O):: NEXT 
Th ee Hi 


STEZ -t'f5= LR 


Creer Creer Cr Ce Cre re Cr 


ss 5 


ET EME ON CL CM EST EN EM 


si 2:59 TC 191 5 
Æ tP)'CHR#(O): NEXT 
(27 2K:CHR6 (100) :CHRS (0) 
s{ ! =2iT) 


STEP -{; 
CHR#IGI NE; 
(27): "A" CHRS (IC 
STEP -j:F=2i3} 
#5, CHEŸ CF) CHRSIS NC NEXT 


NEA: 


CHR# io): 


ST EN EU EN ES ENT 
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Cr Cr 


on 


Eric GROUSSARD 


}}) 


D LE 
j' 


À 
nul 
la] 
ML 


| 


till 


| 


= 1j REN VIE PRATIQUE 
7 — 3 REM COPYRIGHT ERIC CROUSSARD 
Canoe nniess 19 MODE L'BORDER L:INEK O,L:INK 1,24: INK 2,20:INK 3 
20 FRINT " FIN :0° 
BIORYTHME 30 PRINT 
40 FRINT " BICRYTHMES :1" 
Entrez votre date de naissance et 30 PRINT 
la date du jour ; vous obtiendrez 60 PRINT "SUITE :0 SCHMAÎRE" 
votre position sur les cycles intel- 70 PRINT * 1 AUTRE PERSONNE" 
lectuel (33 jours), émotionnel (28 . a ë AUTRE DATE 
jours) et physique (23 jours) : 100 FRINT SIGNES DU ZODIAQUE :2" 


haut, bas ou critique. Les droites 
verticales en pointillés indiquent 
la portion des 5, 10, 15, 20, 25e 
et dernier jours du mois, et la 
droite, en trait plein, le jour 
demandé. 


ZODIAQUE 


Entrez votre date de naissance, 
et vous saurez votre signe du 
zodiaque chinois (1 signe par 
année) et votre signe du zodiaque 
français avec les décans (atten- 
tion : les limites des différents 
signes peuvent varier selon les 
sources). 


CALENDRIER PERPETUEL 


Entrez votre date : vous obtien- 
drez le jour de la semaine, le rang 
du jour dans l'année, le nombre 
de jours restants et le calendrier 
du mois. 

Valable pour les années 0 à 5000 
(donc entrez 1985 et non 85) et 
tenant compte du passage du 
calendrier julien au calendrier gré- 
gorien. 

A la question ‘‘suite ?'”, répondre 
par O, 1 ou 2 selon les explica- 
tions du sommaire. 
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110 PRINT 

126 PRINT SUITE :0 SOMMAIRE" 

13ÿ- PRINT 1 AUTRE PERSONNE" 
160 PRIAT 


[Frs] 


280 REX BIORYTHHES = 


276 PRINT "DATE DE NAISSANCE :" 
T ! 
1 
i 


Len Ex 


} 
ÿr 
GX 
A3 © 

576 Li 
380 I 
590 ! 


THEN 


4 pis 


Ge re Ce Cr 
CUS Cr 


EO = re EN Be 9 Fit € 


en] 


RYTHHE EMOTIONNEL ="'Y: 


Cr- 


TX 660 ELSE 690 

THEN PRINT ":HAUT':GOTO 70û 
THEN 80 ELSE 690 

THEN PRINT BAS" :COTO 700 

A CRITIQUE" 

Z'PRINT "ÉIORYTHMNE FHYSIGUE A 

LOCATE 28,6 

IF Zri THEN 730 ELSE 760 

11 THEN PRINT ":HAUT':COTO 770 

THEN 750 ELSE 760 

THEN PRINT ‘:E45":COTO 770 

PRINT CRITIQUE" 


Cr Lire 


ED rt 
on = el za FT CA NT I EN A NAN TJ 


Cr Dre 


AD ne es en on ET CT UN des ee 


; 4 en] 


Le 


SRB ETS 


170 Dsif-V434MOD 25 CES UT-V+29)M0D 28. F=if-#4241 
3 
à ra 


CN UD 3 Ce ON an CO Fe 
DOC oo © 
’ 


1 
= 


2 THEN 730 ELSE 819 
=INT T(AZ/4) THEN P=29:G5TS 3 


ig I = Fr M2=5 OR M=9 OR M2=1: THEN P=30.C07 
30 

26 P 

30 G 

SI 

j0 IF 
17 
ee 


a 
CR EE e C 


“1 


3 
0 
8 
8 
4 
8 
£ 
4 
+ 
£ 
5 


“r) 


“13 9 1 


ibit-15 


CE EL 


NN UN 


CR 
EG En 
25e 


PR 


1 


“1 


a 


EE 


NC Bas SF Der D 


Del 


OR T ES 


ep 
Ci= "OÙ BUFF 


EX C4="DU TIGRE" 


2i="DU DRAGON" 
SERPENT" 
EVAL" 


CUBE r 
\ CHEURE 


D mt mu 


ON "T1 


Le 3 
M tee 


LIN 
AIRECAERICORNEVERSEAU { 
1860 IF P={ THEN T$="ER * 
1870 LOCATZ IG, 14: PRINT "5 

1880 LOCATE 5,:7:PRINT "VOUS 


TE 1,25. INPUT "SUITE: dis 
A RESTORE: ON S+{ GOTO 10,131 


ce Pi12) 


û INPUT Lis CET E : J= L) PA INEUT Li) 


FOR N=i T 
IF N=H THEN 
I= PIN) 
j NEXT HN 
2090 IF ViN THEN 2080 
2040 IF A£1582 THEN 2990 
2050 iF À+15682 THEN 2100 
2060 ir 342277 THEN 20970 
2070 IF }:=268 THEN 2100 
2989 LOCATE 9,12:PRINT 
Ô 3340 
2090 E=4:G0T0 7110 
2190 E=1 
2110 FOR 1=17 TG 50 

129 IP I/4=INT(I/4} THEN 2 140 


125 
=E-l ELSE 2150 


N- FIN) :COTO 2930 


2130 IF 4:1#100 THEN E 
2140 MEXT I 


KILOBYTE 


maginez que votre AMSTRAD 

vient de tomber en panne : il ne 
lui reste plus qu'un kilo-octet de 
mémoire. 
Vous ne connaissez que le Basic 
(langage machine s'abstenir). 
Saurez-vous écrire des program- 
mes originaux performants qui ne 
tiennent que dans ce kilo-octet ? 
Nous attendons vos propositions, 
en Basic seulement, ne l’oubliez 
pas, et sur cassette. Accompa- 
gnez votre envoi d’une brève des- 
cription. Les cassettes vous 
seront retournées si vous le 
demandez. 
Alors, tous à vos claviers ! Il faut 
réussir à loger le maximum d'in- 
telligence dans un kilo-octet… 
Les meilleurs programmes seront 
mis à l'honneur dans CPC. 
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H=",M'INPUT 


j IF A/4=INT(A/4} THEN F(2)=29 ELGE P(2)-28 
IF AU AND A>1600 THEN F(21=-28 


CE JOUR N'EXISTE FAS,":60T 


S-S:FRIX 


LOCÈTE : 


APPEL AUX LECTEURS 


CPC est la revue des utilisateurs 
d'AMSTRAD. Ô combien de 
nuits blanches et de mètres de 
papier d'imprimante ont défilé 
avant que votre splendide utili- 
taire ou votre jeu d’arcades ne 
fonctionne. Pourquoi rester dans 
l'ombre ? Faire connaître son tra- 
vail et son nom aux autres pas- 
sionnés sont déjà une belle 
récompense ; quand, de plus, ce 
travail peut être rénuméré, pour- 
quoi hésiter ? 

Vous qui avez réalisé une carte 
d'extension ou un logiciel dont 
vous êtes fier, contactez sans 
plus attendre la rédaction de 
CPC : nous vous expliquerons 
comment être publié. Tiens ? Le 
téléphone sonne déjà ! 


AC: 


srl 


} CLEION S+i 


ÉR 


OÙ 


FINT 


INPUT "EUITE 


5070 10,1950 
i Hé JANVIER‘ :E TURA 
ne RETURN 


5" RETURN 
ETURN 
: HE te 
N°: RETURN 


IT" :RETURE 


LLET" *RETURN 


EPTENERE RETURN 
STOBRE" RETURN 


à 
œ 


= 


E$ “IGUR 
"IL RESTE" :3974P12)-J:"IQURS 


LASER'S BYKE 


Stéphane CLOIREC 


Entièrement en Basic, il permet 
de jouer à deux ou tout seul et 
comprend quatre arènes différen- 
tes. On peut utiliser indifférem- 
ment le clavier ou les joysticks 
(pour plus d'explication, tapez le 
programme et lisez attentivement 
les instructions). 

Il vous faudra tout d’abord ren- 
trer le Loader, le premier petit 
programme, le sauver sur cas- 
sette ; puis tapez le listing prin- 
cipal (les deux programmes peu- 
vent être sauvés sous n'importe 
quel nom). 


STRUCTURE DU JEU 


120 : 

Test jeu à 1 joueur/Jeu à 2 
joueurs. 

160-290 : 

Routine principale à deux 
joueurs (test de clavier, de 
collision, fuel). 

330-500 : 

Fin de jeu 

540-630 : 

Nouvelle partie 

670-790 : 

Routine principale à un joueur 
(cf. 160-290) 

830-880 : 

Fin de jeu 

920-1000 : 

Nouvelle partie 


1040-1080 : 


e programme est inspiré du 
film "TRON”" de Wait Disney. 
Il est basé sur le célèbre duel 


à moto entre le héros et le 
M.C.P. (comprenez : Master 


Place la ‘‘Warp-Box'' à 
l'écran 

1120-1160 : | 
Présentation, instructions 
1680-1880 : 
Sous-programmes utilisés par 
instructions 

1920-2030 : 

Menu principal, choix du type 
de jeu 

2070-2140 : 

Les différentes arènes du 
duel 


C1 ENT En Li 


Control Program, le software 
qui dirige l'ordinateur des 
jeux). 


2180-2280 : 
Initialisation (ink, coordon- 
nées, enveloppes... ) 
2320-2430 : 

Arène libre 
2470-2540 : 

Arène labyrinthe 
2580-2620 : 

Arène aléatoire 
2660-2680 : 

Arène de la mort 
2720-2940 : 
Routines sonores 


S0 SOEUR 2150: ‘ initialisations 
150 GOEUR 1100: ‘instructions 
110 COSUR 1590! ‘ meru grincipal 
120 ON op GOTO 160,570 
139 : . 
140 ‘ routine principa 
150 

160 FLOT xb,yb,1:PLOT x 
170 EOUND 1.100,1,7,1,1 

180 IF INKEY(HdI=0 THEN xbi=! liybi=0 ELSE IF INKEYI 
bg})=0 THEN xb1=-1:yh1=0 

190 IF INKEY(th)=0 THEN xbi=C:yoiz=1 ELSE IF INKEY: 
bb}=0 THEN :b1= AE 

200 IF INKEY(rd)=0 THEN xri=liyris0 ELSE IF INKEYI 
rq)=0 THEN ARE 
216 IF INKEY(rh)=0 THEN »ri=0iyrizi ELSE IF INKEY( 
rh}=0 THEN ari=Q0:yri=-i 
220 xb=xbt4tehi:vh=yhtyhi#3 
230 xr=ur+bterliyr=yrtyr LE 
280 fuei=fuel-1'IF fuel=0 THEN GOSUE 2830 :GOSUE 27 
39:GOTC 300 
250 PLOT 528,366,7: PRINT USINC'###":fuel: 
26) borashz= TEST (sb, vb ircrash=TEST (ur ,yr) 
270 IF bcrash=4 OR rcrash=4 THEN 290 ELSE IF bcras 
h£>0 AND rcrasnt}Q THEN GOSUB 2910:GOSUB 2830:GOSU 
B 27aC:GO0T0 309 
290 IF bcrash{?0 OR rcrash£}0 THEN GOSUR 2916:GOSU 
B 2830:GO0SUB 2780 :G0T0 410 
290 G07O 40 
309 
316 * Mort des deux joueurs ou panne d'essence 


Le] 1 
LES 


330 MODE {:LOCATE 12,3: PRINT'TRON'S LAGER-BYKES":P 

EN 2: LOCATE 12,4:PRINT"=========2=2=222222" 

340 PEN 3:LOCATE 1,7:FRINT" Champions, vous vous e 

tes bien battus." 

350 PRINT'PRINT" Mais votre duel s'est ne d 
lune naniere assez decevante, Le M,C. ce. vous 
dire ce qu'it en pense...":PEN | 

360 IF fuel=0 THEN PRINT:FRINT" Vous n'avez pas eu 
assez de fLel pour mener a terne ce combat qui d 

evait etre sortel, Vous ne meritez donc pas qu'on 
vous laisse la vie sauve !Il":ÇOTO 389 

370 PRINT PRINT" Vous avez ete asser stupides pour 
vous exterminer mutuellement. Votre place n° est 

pas dans cette arene, mais aux minesde siliciue de 
Soracom-city t11° 

380 PEN 3:LOCATE 1,18:PRINT* Neanmoins, dans sa gr 

ande magnaninite, le M.C.P, vous laisse un 
de voucratirapper." 

390 LOCATE 4,22:PEN 2'PRINT'Me a laisser pas echa 


aie pour jeu à deux joueurs 


a ” 
ANT LEE: 


pper !!!" 

400 GOTO 549 

410 

456 * Mort d'une des deux laser-bykes 
430 ‘ 


449 MODE 1'LOCATE 12,3: 
EN 2'LOCATE 12,4: PRINT" 
450 PEN 3'LOCATE 1,7:F 
tes bien battus." 

460 IF horact à 
Î ELSE coulf="t eue" becore=bscoret] 
470 FRINTIPRINT" Mais 
byke “coul$" s'est reveie le Due fe 

E 47 


PRINT'TRO 
IaT” 


RINT" Champions, vous vous € 


donc à lui que le M,C.FP, 
ea plus.” 

266 LOCATE 17,15.PEN 

EN 2:PRINT'=2222" BEN 3 


26 


‘ 896 SOUND 11100, 


"Joueur Kieu....,,"!1P 


PEN 2BRINT' Joueur Rouge... IP 


549 ! CAT 4 
Ÿ 


549 LOCATE f,24:2EX L'ERINT" Égeuyer sur la tou 
che ‘ENTER'... RER IE a$=""THEN 540 
550 1F a$CCHR#13} THE 

360 MODE !'FOR = 10 
5,0, ABS tn. NEXT:LC 
ES": PEN 2 ee 12 


î 4; 
2,4: “PRINT IRON"S & LASER BK 
IN (] - 


==# 


570 PEN {LOU INT oilees ous rejouer. ? 
| ÿ Ê N) 1 
=INKEY#:at=UPPERS 'a$s IP 
en À 0 


S60 1F af$="N°THEN 110 
699 LOCATE 7,9:PRINT'On change l'arene ? 
{(O/N)" 
&1G a$=iNREY$ :a$=UFPERS (af) IF a$;"O" AND a$<"N" 
THEN 510 
620 IF a$="N'THEN GCOSUE 2150:GOSUE 2130:G0T0 120 
630 GOSUB 2150'GOSUE 2070:G0T0 120 
£4Q * 
880 ‘ routine principale pOur jeu à Un jGUEUr 
560 ‘ 
670 EL'APTER teaps COSUE 1010 
590 PLOT xb,yb,! 
700 IF INKEY(RoI=Q T 
bg}=0 THEN xt{=- :ybl ( 
710 IF INKEY:Eni=0 THEN xbi=0:ybi=i ELSE IF INXEY( 
bbi=G THEN xni=ÿiybis-f 


HEN xbl=1:ybi=0 ELGE IF INKEY( 


Tzù xb=rbsdrxbi iyh=vbeyhi 42 

730 fuel=fuei-1 IF fuei20 THEN GÛCUE 2930 :GOSUB 27 
39 

h RINT EL pit ; : 

rs tb? ANTON ln El texy ND y 
Difétiy-tiTHEN vicef:COSUR se 2760. C0T0 93 


G MODE {:DI:LOCATE 10,3:FEN 2,PRINT" 
£'PRINT":*: :PEN 


4 ZFRIAT": 


me 
a 


I CO I SE 


[ee] 
CO 
D 
+ 
cn 
< 
Du] 
u 
Che] 
F3 
ii 
4 
El 
ME 
1 
13 
NE] 
di 
a 
ut 
17 
Le] 
s 
im 
nl 


350 
GG ‘ On re oue ? 
qit * 


526 LOCATE Î,18:FEN PR] NT" Neanmoins, vouliei-y 
ous refaire une une partie contre moi ? ? 0 
A k }" 

530 a$=INREY$:a$=UPPERS(a$):IF a$;"0" END até"N" 
THEN 939 

940 IF af$="N'THEN GOTO 110 

950 LOCATE 15,21:PEN 2:PRINT'HA! HA! HA! ..,":FOR 
i=1 TO S00:NEXT 

9b) LOCATE 4,23:PEN Î:PRINT'On change l'arene ? 

(0/N)" 

$70 a$=INKEY#:at=UPPER$(a$):IF a$<"0" AND at"n" 
THEN 970 

960 GOSUR 2150 

990 IF a$="N" THEN GCOSUB 2130:GOTD 120 

1000 GOEUR 2070:G0T0 120 

1016 

1020 ‘ place le but a atteindre 

1030 

1040 TAGOFF:x= INT (RND#18)+2:y=INT (RND#17)+7:LOCA 

TE x,y:PEN 13:PRINT CHR$(181): TAG 

1050 y=26-y 

106€ GOSUB 2760 

1070 Bi 

1080 RETURN 

1990 ‘ 

1150 ‘ instructions 

1:10 ? 

1120 MOCE BORDER 0 

1130 LOCATE 10,1:FEN 2 


1140 PRINT" =" ":COSUE 2800 

1150 LOCATE 10,2:PRINT":":COBUB 2800 

1160 LOCATE 10,8: PRINT" "" "" "605 
UB 2800 


1170 PEN 1:CH$="TRON'S LASER-BYKES" 
1180 SOUND 7,60,150.15,5,0 

1190 FOR j=1 TO 18 

1200 LOCAIE 41- -j,2:PRINT LEPTS (ch, j) 
1210 NEXT 

1290 FOR j=22 T0 12 STEP -1 

1230 LOCATE j,2:PRINT cht 


1240 NEXT i 
250 FOR j=49 TO 30 STEP -i 


1260 LOCATE j,2: PRINT" ” 

1270 HEXT ; 

1280 LOCATE 31,2:FEN 2:FRINT":":COSUE 2800 

1296 ch$="Instructions"'GOSUR 1459 

1300 COEUR 1750 

131) PEN S:LOCATE 4,8: PRINT'Bienvenue a vous, Guer 
tiers du Futur! "'"Vous venez de penetrer dans le a 
onde duret impitoyable des jeux videos, ou seuisle 
s plus forts, les plus rapides peuventesperer sury 
ivre quelque temps..." 

1420 LOCATE 4,!14:PRINT'Vous avez ete choisis pour 
particip er"ia ce due! par Île Master Control Frog 
ram(M.C.F, pour les intimesile combat ne seternine 
rà QUE pes la mort d'un des deuxcombattants." 

1330 PEN 2'LOCATE 4,20:PRINT' Inutile de fuiri°''FE 
N a:PRINT" Une fois le *ogramie"'"engage, Île duel 
est inevitable.Vos sortesoni maintenant lies à € 
ui du M.C.F,* 

5 COSUE 1929 
1350 COQUE 2720 
1360 ch$="But du Duel":GOSUE 1630 
13170 GIOUB 1740 


VJSur 


1380 PEX 3 


LA 
F 
a+ 

# 


13 NT Vous alier etre places à 
u4 ux engins-tueur:ies LÂSER-EYE 
EE jo sorte, des motcs quilaissent 
derrier jillage lacerdint le contact es 
à rortel,f 
1493 PRINT:FRINT" Votre but sera , Lien evident 
ent, defaire ‘crashar' l'autre conducteur 5anspou 
faire de meme l° 
FR! RINT" De pius, pour sîre en accord 
faces sion du Haut Conmissaire des je ux, 1e, C 
7.8 iii la consongation de fuel 4999 Megacredi 
te d 
1420 59 
14 
ii 'COSUE 1680 :GOCUB 1740 
HE S'PRINT" Vous pouver. bien- 
En its deux jGUEUrS , mails VOUS avel 
au55i ibil de vous re-entrainer contrele 
#7 


1360 LOCATE 1.13: FRINT* - Dans :e Duel à deux, 
chacun dirigeune Laser-Bvke," 

1470 PRINT PRINT" - Conire le M,C.P, : Celui-ci 
envoiedes aines qu'il faut à tout prix eviterjus 
qu'a l'apaarition du "PEN 2'PRINT''WARP-BOX' "CF 
EX 3:FRIAT" ; qui"; "peraet,si on t'aiteint, de s'e 
ip; ‘arene.* 


NT' Vous utilisere: la Laser-Byke Éleuei" 
à 1920 


andes":GCSUB 1600 GOSUR 1740 
CATE 1.8 
Voici les commandes dirigeant les deu 


54 :PEX Î: FRINT'Léser-Byke Bleue": PEN 2'FR 
INT" Laser-Evke Rouge‘ 

3250 PEN 3:PRINT" ) 4 

# | 
1566 PRINT" XX --5-- € --û-- 3" 
1579 PRINT" s À 
= 

158 

156 

15] 

1810 
Lt s 

PTE 

ié2 io 
y jo! a ar 

le 

Sir 

153 

£a; 

tar 

ist 

1850 COSUE 1639 

LAS à DETIIS 4 

FE RE URR 
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INTIRNDE957:,5,15 


G NEXT : 
B0G RETURN 
# 


:829 SEN j'ché=" Aspuvez 

1830 FOR i=t TG LEN(ch$): 

1845 FRINT PQ QE GUNE D 2 IE LRDE3E7) 5,19 
1955 FOR Fe ! TG G S0MERT 

1860 NEXT 

1870 CALL LBBIE 

1460 RETURN 

1290 

1900 ‘ Menu principal 

1916 * 


1926 MODE : 
1930 GOSUB 3150 
1940 FEN PAPER G:ECRDER 0 


1980 bscore=Girscore=0:mscore=û:tenps=1000 

1969 FOR n=-15 TO 15:SOUND 4,RBS(ni#10,5,15,0,0,88 

S{n):NEXT 

1970 LOCATE 10,3: PEN Z'FRINT 
-"'LOCATE 10,4:PRINT" "PEN L'PRINT" TRON'S LASER 

-BYKES "::PEN 2'FRINTO LC CCATE 10,5:PRINT'------- 


1980 LOCATE &,9:PEN 3:PRINT'{ Joueur contre Joue 
ur":LOCATE 6.{1:PRINT'2 Joueur contre le M.C,P," 
2 LOCATE 8,13:PRINT"3  frret du jeu" 
1990 PEN !'LOCATE 1,18:PRINT'Choisissez votre opti 
cn! (1,2 où 8) :":op=VAL(INKEY#) IF opii OR c03 T 
HEN LOCATE 39,16:PRINT " ":GOTO 1950 
3000 1F op=3 THEN PEN MODE 2:END 
2010 LOGAE #,21:PEN 2'PRINT'Clavier ou Joystick ? 
G/17) :":rep$=UPPERS (INKEY Y$)':IiF REP? "C'"ANT 
REP O MJMTHEN LOCATE 38,21:PRINT" ":G0T0 2010 
2620 IP REPS="C"THEN rd=5irg=l4irh=220:rb213t4=62; 
g=63:bh=69:bb=71:COTO 2070 
Es bd=75:bo=74;bh=75! bt=73:rd=5tiroq=stirhsd8irts 
439 
2040 ‘ 
2050 ‘ Choix de 1‘ areñe de combat 
2060 * 
2670 CLE:FOR n=-15 TO 15: SOUND 4,ABSin)#10.5,15.0, 
0,ABS(n}:NEXT 


2080 LOCATE 10,3:PEN 2:PRINT "mm 
-*:LOCATE 10,4:PRINT":"::PEN L'PRINT" TRON'S LASER 
-BYKES "::PE “PRINT: ILOGATE 10,5 PRINT 


2090 LOCÂTE 1,8:PEN !'PRINT "Les differentes Ârene 
s de Combat ‘* 

2100 LOCATE 1,9: PRINT * 
2110 LOCATÉE 3,12:PEN SPRINT'I- rene ouverte": 
CATE 3,14; PRINT"2- Arene- labyrinthe" :LOCATE 3,16 
PRINT'3- rene a'eatoire"!LOCATE 3,18:PRINT"4- À 
rene de la Mori” 

2120 PEN L'LOCATE !,21:PRINT'Choisi 
on {1,2,3 ou 4} :":lab=VAL(INKEZ#): Ë 
+4 THEN LOCATE 39,Z1:ERINT' “:GOTO 2120 
2136 ON lab GOSUE 2290,2440,2559,283€ 

2140 PEN 1:RETURN 

2150 

2169 ‘ initiaiisation 


rin 
2:70 


280 INF O.O:INK L.Z:INK 2,4 
S,L2:INR 8,1EINE T2A TIRE 
“K 11,4: Le es a 
AS “b=2 


28. 


635,0,4:DRAUR 6,-330,4:DR 


Lu 322,5 DRAUR 622,0,5.DRAUR 
5,-92,5: “DRE - 5 
se TAG 'FLOT 

37 Ne 


ne 839,0: DRAVR G,-5C0:DRAUR 
5,374: ORAUR 639,0:PLOT 504, 


T'FRINT USINE" A4"; bscDr ee 5 


34, 297 9:PRINT DEC ter bseore: :FLOT Ë 
2 PRINT LEE" 4" rca 8: 
FRINTOSLEU,. FE PLOT 316,392,9:P 


CHR#(150)4+CHR 
R${147)+CHRS: 


+ 


T9 27 STEP 3:LGC 
PRINT car2$'NEXT 


3€ FEX 14 


ar 1$2CHR 
RONDE: DE 


G MODE ! 

6 FOR n=-15 TO IS: EOUND 4,ABS(n)ti0,5,15,0,0,88 
NEXT : 

LOCATE {0,5:PEN 2: PRINT" 
":LOCATE 10,2:PRINT',"!:PEN 1'PRINT" TRON'S LASER 
BYRES "PEN 2'PRINT':":LOCATE 10,3 :PRINT" 


974f 


ia. 


cn 


20 :SOUND 4,300+INTERND4 


2770 RETURN 
2780 FOR a=1 T0 25:CALL &ECAD:SOUND 135, 


2820 RETURN 
<830 RESTORE 2859 


,10,4,3:NEX Fi 
2790 RETURN EG 
2800 SCUND 7,9,69,15,4,0,1 FO 
2410 FOR a=1 TO 400:NEXT Fi 
F 
# 


CANNES : (93) 48.21.12 


mr: 


::NEXT' RETURN 


Tél.: (56) 24.05.34 
257, rue Judaïque 
BORDEAUX 


Complet avec moniteur 
monochrome .... 2990 F 


et drive 

incorporé 

Complet avec moniteur 
couleur 


et drive 
incorporé 


AVIGNON : (90) 22.47.26 
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LE CHOIX D'UNE 


Fest un outil quasi indispen- 
sable pour programmer en 
Basic dès que l'on dépasse le 
stade du débutant. Une impri- 
mante constitue aussi la finalité 
de nombreux logiciels utilitaires, 
exemples courrier (très supérieur 
à une bonne machine à écrire), 
éditions de tableaux, de fichiers, 
etc. 
C'est un investissement lourd, 
mais de /ongue durée ; une impri- 
mante ne se démode pas comme 
un micro-ordinateur. Donc, deux 
raisons pour ne pas se tromper : 
mieux vaut économiser encore 
quelques mois plutôt que d’ac- 
quérir un modèle médiocre, 
générateur d’ennuis de tous gen- 
res. 


LES TROIS 
TECHNOLOGIES D'ECRITURE 


Les thermiques 

Elles utilisent un papier spécial 
qui bleuit à la température. C’est 
très silencieux, assez rapide, bon 
marché (la machine, pas le 
papier), mais la qualité d'écriture 
laisse fort à désirer ; et ce n’est 
pas photocopiable. A déconseil- 
ler en micro-informatique domes- 
tique. 


A stylos-billes 

Généralement à quatre couleurs 
(quatre stylos spéciaux montés 
sur barillet). Peu bruyantes, belle 
écriture mais d'une lenteur 
désespérante. Deux avantages : 
le prix et la fonction ‘‘table tra- 
çante’”, c’est-à-dire que grâce à 
certains ordres spécifiques à la 
machine (équivalant à PLOT et 
DRAW), on peut dessiner, et en 


LOGICYS 


première en Europe à présenter 


ACCÈS DIRECT 


sur AMSTRAD CPC 464 & 664 


sous le nom de 


Pour travailler sur des fichiers INDEXES et intégrer 
l'ACCÉS DIRECT à tous vos programmes sur 


disquette. 


Des UTILITAIRES de travail sont associés à ce mini 


operating system. 


BON DE COMMANDE 
ATTENTION : VERSION UDOS 1 - 3 
C3 JE DÉSIRE RECEVOIR UDOS 1.3 AU PRIX UNITAIRE DE 380,00 F TTC 
Qte : Total : + 10 F de port 
JE JOINS UN CHÈQUE DE …. .f 


D JE POSSÈDE DÉJA UDOS EN VERSION 1.2 


Je vous retourne ma disquette pour avor : 
UNE MISE A NIVEAU {version 1.3) 
COMMENT SAUVEGARDER UDOS 


DES COMMANDES SUPPLÉMENTAIRES 


JE JOINS UN CHÉQUE DE 95 F ET MA DISQUETIE 1.2 


NOM 2 st fe nb sd ae ADRESSE 
CODE POSTAL : 


À RETOURNER A LOGICYS, DOMAINE DE FAYSEAU. 33270 BCULIAC 


TÉL.56.20.92.57 
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plusieurs couleurs. À ne pas 
confondre avec la ‘‘copie 
d'écran’ qui très souvent est 
impossible. 


A aiguilles 

Ou ‘’matricielles’”. Jadis hors de 
prix (d’où l’ancienne vogue des 
thermiques), elles sont au- 
jourd'’hui à peine plus chères que 
les autres. C’est la technologie 
que nous conseillons : très rapi- 
des (100 à 200 caractères par 
seconde), très belle écriture (sauf 
certains modèles bon marché), 
papier ordinaire, en bandes per- 
forées standard ou en feuille à 
feuille ; au moins quatre tailles de 
caractères, plus les mêmes en 
italique ou en écriture ‘‘renfor- 
cée’”, possibilité de copie d'écran 
graphique. Bref, des bêtes à tout 
faire, et en plus de cela, elles 
sont d’une surprenante robus- 
tesse mécanique (sauf une cer- 
taine marque). Deux défauts : 
aussi bruyantes qu'une machine 
à écrire — une seule couleur 
d'encre, le noir. 


Les autres x 

Pour usages professionnels très 
spécifiques, à savoir les impri- 
mantes à ‘’marguerites’’ (analo- 
gues aux machines à écrire à 
boule IBM) Super qualité cour- 
rier, mais très lentes (= 15 CPS 
=çcaractères par seconde) et 
caractères limités à ceux de la 
marguerite installée. Plus chères 
que les matricielles, leurs prix ont 
tendance à baisser. Réservées 
exclusivement au traitement de 
texte classe PRO. 

Les imprimantes à jet d'encre, 
pour des tables traçantes profes- 
sionnelles. 

Les imprimantes au Laser. Tout 
pour plaire qualité, rapidité 
(environ une page en six secon- 
des...), mais encore hors de prix, 
même en pro. Leur principe rap- 
pelle celui de la photocopie lan- 
cée par XEROX. 


Combien faut-il compter pour 
une bonne imprimante à aiguil- 


IMPRIMANTE 


Michel ARCHAMBAULT 


les ? Entre 3000 et 4500 francs 
TTC. Certes, c'est cher, mais 
c'est pour longtemps. On change 
de micro-ordinateur, mais on 
conserve son imprimante. La 
preuve, vous n’en voyez prati- 
quement pas en occasion ; sauf 
des modèles bas de gamme dont 
on veut se débarasser. 


COMMENT 
ÇA MARCHE ? 


L'électronique d'une imprimante 
rappelle celle d'un micro-ordina- 
teur : elle a sa ROM (son lan- 
gage) et une petite RAM appelée 
‘’buffer’’ ou ‘‘tampon’’. Suppo- 
sons que le micro lui envoie la 
lettre À majuscule, code ASCII 
65, donc envoi du nombre 65 en 
binaire sur un octet. Les huit bits 
en même temps ; il y a donc, 
dans le câble de liaison, au moins 
huit fils numérotés ‘DO’ à ‘’D7"' 
(voir le schéma de la page A5.2 
du manuel AMSTRAD), auxquels 
s'ajoutent un fil de masse plus 
deux autres de‘‘conversation”’ 
appelés STROBE et BUSY. Dia- 
logue du genre : ‘‘Es:tu prête à 
recevoir ?‘* ‘’Non, je n'ai pas fini 
d'imprimer... Vas-y ! .… Stop ! 
mon buffer est plein’”, etc. 
Nous venons de décrire le mode 
de transmission ‘‘parallèle’’ (les 
8 bits ensemble) aussi appelé 
standard ‘’CENTRONICS"" ; nom 
du fabricant d'imprimantes qui 
l'a lancé. C'est celui utilisé par 
AMSTRAD et la grande majorité 
des autres micro-ordinateurs 
domestiques ou professionnels. 
Toutes les prises côté impri- 
mante respectent cette norme, 
mais pas côté micros, d’où des 
câbles spécifiques à chaque mar- 
que de micros, ce qui est 
complètement stupide et regret- 
table. 

Ilexiste aussi la transmission en 
‘’série””’ ou ‘RS 232 C'' (câble à 
deux conducteurs). C'est (heu- 
reusement |) beaucoup plus rare 
et très mal normalisé. N'en par- 
lons pas. 

Donc, notre imprimante reçoit 


pour ‘A’ le nombre 65 : sa ROM 
va commander les aiguilles de la 
tête d'impression afin qu'elles 
impriment tel dessin, ici le A. 
Quelle forme de A ? La forme 
banale, courante, prise par 
défaut dès la mise sous tension 
de l'imprimante. C'est la taille 
‘"PICA’”", 80 caractères par ligne 
de 20 cm de long. Voulez-vous 
d’autres tailles de caractères ? 
Facile : envoyons d’abord à l'im- 
primante des ordres codés 
qu'elle va conserver en RAM 
dans son ‘‘buffer de consignes”. 


LES CODES 
DE CONSIGNES 


Ils commencent généralement 
par CHR$(27). Exemple : 


PRINT #8,CHR$(27);'‘4''; 
“Vivement Dimanche’' 


va provoquer la forme dite en 
‘’italique””. Les phrases suivantes 
seront aussi en italique. Pour 
annuler cette consigne, trois 
méthodes : 

— un code de contre-ordre, ici 
CHR$(27);'‘5" ; 

— un code qui vide tout le buf- 
fer : CHR$(27);"" ‘'; 

— éteindre et rallumer l'impri- 
mante. 

Un point noir (si j'ose dire...), tou- 
tes les imprimantes n'ont pas le 
même langage. Celui que nous 
illustrons est celui des impriman- 
tes Epson, langage heureuse- 
ment identique sur bien d’autres 
marques. C'est une sorte de 
‘’standard’” officieux, un peu 
comme le Basic de l'AMSTRAD 
qui est considéré comme ‘‘stan- 
dard’” parce que très ressemblant 
au ‘‘Basic MICROSOFT”. Dans 
notre exemple, il y a le listing du 
programme Basic et ensuite ce 
que cela donne sur la plupart des 
imprimantes. 

Dans ce petit programme de 
démonstration, nous avons illus- 
tré quelques fonctions parmi les 
53 dont on dispose sur l'EPSON 
RX80. 


LA TETE 
D'IMPRESSION 


Une merveille de micromécani- 
que ! Dans le texte mobile, il y a 
neuf aiguilles disposées les unes 
au-dessus des autres ; soit neuf 
pistons métalliques commandés 
par neuf micro-électro-aimants. 
Elles viennent frapper un ruban 
encreur derrière lequel est le 
papier. La frappe d’un caractère, 
un À par exemple, se fait en cinq 
déplacements latéraux de la tête 
de gauche à droite. Cent carac- 
tères par seconde, cela fait donc 
500 frappes par seconde ! On 
reste confondu devant une telle 
vitesse, une telle précision et 
aussi une telle robustesse. Je 
connais des petites imprimantes 
qui tournent cinq à six heures par 
jour depuis un an et demi sans 
toujours la moindre panne... Seul 
le ruban est changé tous les mois 
(voire tous les deux mois). 


LA QUALITE 
D'IMPRESSION 


Certains modèles bon marché ont 
moins de neuf aiguilles, et le 
résultat n’est pas très joli, surtout 
en minuscules où il n’y a pas de 
jambages inférieurs. Ainsi, les let- 
tres ‘‘f, g,j, p et y'’ sont ‘‘remon- 
tées’” dans la ligne. C'est le cas 
de l'imprimante rebaptisée par 
AMSTRAD et de nombreux 
modèles SEIKOSHA. Voilà pour- 
quoi elles sont moins chères... Ce 
n’est absolument pas présentable 
pour du courrier (avis personnel 
largement partagé). 

Autre point à vérifier : la nature 
du ruban encreur. Il faut qu'il soit 
très long, type machine à écrire. 
S'il est présenté en cartouche, 
attention au réapprovisionnement 
pour les marques peu connus, car 
chaque fabricant a ses modèles 
de cartouches... Un bon point 
pour la GEMINI STAR qui utilise 
une bobine standard. Un zéro 
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pointé pour le modèle étiqueté 
AMSTRAND dont la (chère) car- 
touche ne contient qu’une bou- 
cle de 50 cm avec passage sur 
une ampoule d'encre ! Résultats : 
démarrages avec ruban sec et 
caractères pâles et une rente en 
cartouches. Où se trouve alors 
l'économie ? 


LA COMPATIBILITE 


Le cas est rare, mais on rencon- 
tre parfois des incompatibilités 
d'humeur entre tel micro et telle 
imprimante. Par exemple, saut de 
ligne entre chaque ligne (‘’LINE 
FEED'"). Souvent, il suffit de 


modifier la position d’un switch 
dans l'imprimante, parfois il n’y 
a pas de solution. 

Donc, avant d'acheter une impri- 
mante, essayez-la chez le ven- 
deur, avec un AMSTRAD et un 
câble approprié. 


1G@ “DEMONSTRATION D'IMPRESSIONS SUR EPSON RX-80 
20 PRINT#8,CHR$ (27) "@G"; : ‘Nettoie le Buffer ,sans sa 


ut de ligne 


30 PRINT#8,"Ecriture NORMALE forme FICA:8@ CARACTE 


RES PAR LIGNE. " 


LES CRITERES 
DE DIVISION 


Nous venons de voir les deux 
principaux, à savoir les jambages 
inférieurs des minuscules et la 
nature du ruban encreur. En voici 
quelques autres importants : 

— La possibilité de ‘‘clavier’” 
français, qui permet d'imprimer 
les caractères minuscules accen- 
tués. C’est quasi indispensable. 
— L'écriture renforcée. C'est très 
pratique lorsque le ruban 
demande sa mise à la retraite. 

— Friction/Traction. La position 
‘‘Friction’’ permet de charger des 
feuilles séparées, à en-tête, par 
exemple. 

— Pour faire du ‘‘Hard Copy’’ 
d'écran (graphiques), il est obli- 
gatoire de disposer du BIT IMAGE 
et du pas d'interligne variable. 


A l'inverse, ne vous laissez pas 
séduire par des caractéristiques 
en fait peu importantes, à savoir : 


Ecriture NORMALE 


— La vitesse : 80 CPS est bien 
suffisant. 

— Les tabulations horizontales, 
verticales et la marge droite. 
Même si vous les avez, un bon 
conseil, ne vous en servez pas ! 
Programmez des SPC et comptez 
vos lignes en Basic, c'est beau- 
coup plus sûr... Pour le nombre 
de caractères par ligne, utilisez la 
commande AMSTRAD WIDTH. 
Après un WIDTH(40), un LIST 
# 8 fournira un listing identique à 
celui de l'écran en MODE 1. 
Attention |! une commande 
WIDTH reste dans le buffer de 
l'AMSTRAD, pas dans celui de 
l'imprimante. 


Je pense que vous avez tous les 
éléments pour décider de cet 
achat ou non. Un dernier détail : 
à l’image des téléviseurs et des 
machines à laver, les fabricants 
d'imprimantes sont très peu 
nombreux, mais les ‘’marques’’ 
sont, elles, très nombreuses. 


forme FICA:eG CARACTERES 


FAR 


LE 


S 


4Q PRINT#8: "SAUTE UNE LIGNE BLANCHE 

50 PRINT#8,CHR$ (27) "W"CHR$# (1) ; "CARACTERES LARGES": 
PRINT#8 

60 PRINT#8,CHR$ (27) "E"; "ON RENFORCE L'ECRITURE. ":P 
RINT#8 

70 PRINT#B,CHR$ (27) "W"CHR$ (Q) : ‘SUPPRIME LE MODE LA 
RGE.PAS DE ; =SAUT D'UNE LIGNE 

80 FRINT#8,"L'ECRITURE RESTE RENFORCEE":PRINT#8 

98 PRINT#8,CHR$# (27) "4"; "Aimez-vous l'ITALIQUE ?" 
100 PRINT#8,CHRS$ (27) "5"; : ‘SUPPRIME L'ITALIQUE 

110 PRINT#8,CHR$# (27) "M"; "PLUS PETIT VOICI LA FORME 
DITE ELITE." 

120 PRINT#8,CHR$ (27) "P"CHR$ (27) "F": "SUPPRIME ELITE 
ET RENFORCE 

150 PRINT#8,CHR$ (15); "LE MODE CONDENSE PERMET DE L 

OGER 132 CARACTERES PAR LIGNE. ":PRINT#8 

140 PRINT#8,CHR$ (18) ;: ‘SUPPRIME MODE CONDENSE 

150 PRINT#8,CHR$ (27) "W°CHRS$ (1) ; CHR$ (27) "M"; CHRS# (27 
) "4"; CHR$ (27) "E";"COMBINONS LES MODES ITALIQUE," 
168 PRINT#8, "LARGE ,ELITE ET RENFORCE. 

170 FRINT#8,CHR$ (27) "@" 

180 PRINT#8,"ON PEUT AUSSI ";CHR$ (27) "-"CHR$ (1)5"S 
QULIGNER UN MOT"; CHR$ (27) "-"CHR$ (@);" OÙ UNE PHRAS 
E":PRINT#8 

190 PRINT#8,"OU DECALER DES INDICES ET EXPOSANTS:" 
208 PRINT#8, "H"3;CHRS# (27) "S"CHRS (1) ; "2"3 CHR$(27)"T" 
5"O  E=MC";CHR$ (27) "S"CHRS$ (0) ; "2"; CHR$ (27) "T":PRI 
NT#8 
210 PRINT#8,"OU FAIRE DES SURCHARGES: 
(8) 3; CHRS$ (8) ; CHR$ (8) 5 u 

228 PRINT#8:PRINT#8,"CHANGER LA NATIONALITÉ DE CER 
TAINS CODES ASCII:" 

230 C$="# $ @ CO 1 © } À * * ! "+CHR#(126) 

24@ PRINT#8,"POUR USA,FRANCE , ALLEMAGNE , ANGLETERRE, 
DANEMARK , SUEDE , ITALIE ,ESPAGNE , JAPON ET NORVEGE" 
25@ PRINT#8,"ON A RESPECTIVEMENT POUR ";C$:FRINT#S 
268 FOR 1=0 TO 9:PRINT#8,CHR$ (27) "R"CHR# (I) ;C$ 

278 NEXT:PRINT#8,CHR$ (27) "@":PRINT#8 

288 PRINT#8,"AVEC LE MODE BIT IMAGE C'EST L'IMAGE 
BINAIRE VERTICALE DU NOMBRE RECU QUI EST IMPRIME.V 
OICI 80 FOIS 255:" 

298 FRINT#8,CHR$ (27) "K"CHRS$ (80) ; CHR$ (@) ; 

300 FOR N=1 TO 80:PRINT#8,CHRS$ (255) ; :NEXT 


XXXXXX"; CHRS 
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ON RENFORCE L ECRITURE. 


L'ECRITURE RESTE RENFORCEE 


Aimez-vous l'ITALIQUE ? 
FLUS FETIT VOIC' LA FORME DITE ELITE. 


LE MODE CONDENSE PERMET ‘E LOGER 132 CARACTERES PAR LIGNE. 


COMBINONS LES MODES ITALIQUE 
LARGE ELITE ET RENFORCE. 


ON FEUT Al 


UN MOT QU UNE FHRASE 


QU DEC 
H:a Ci 


INDICES ET EXFOSé 


QU FAIRE DES GURCHARGES: XXXHX M 
CHANGER LA NSTIONALITE 
E ,FRAR 


FE CQL Li à 


CTIVEMENT FOUR HO # & CO 7 © 3 \ AS 


FONCTION 


Pierre-Jean VAUCLIN 


Tous les amateurs de graphiques sur 
l’AMSTRAD se sont sans doute ren- 
dus compte à quel point il est fasti- 
dieux et peu rapide de colorier des 
surfaces autres que rectangles. 
La routine assembleur que je vous 
propose vous permettra de ‘’rem- 
plir’’ n'importe quelle surface 
convexe auparavant délimitée sur 
l'écran, et cela instantanément, puis- 
que cette routine utilise l'accès direct 
à la mémoire écran. 


Voici la démarche à suivre pour l’uti- 
liser : 

— tracer les contours d’une figure 
convexe sur l'écran (en Basic, 
Assembleur ou autre) ; 

— déterminer l’adresse écran des 4 
pixels (en mode 1) situés en haut à 
gauche de votre figure ; il est très 
important que ces 4 pixels soient 
‘’effacés’” au départ (qu’ils aient la 
couleur de l'encre n° 0). Cette 
adresse, comprise entre &C000 et 
&FFCF, doit être chargée dans le 
registre HL à l'entrée du pro- 
gramme ; 

— choisissez un code de couleurs 
pour vos 4 pixels (entre &O et &FF). 
Pour obtenir une couleur unie, les 
codes sont : &00 (ink 0), &FO (ink 1), 
&OF (ink 2), &FF (ink 3). Ce code doit 
être chargé dans le registre À en 
début de programme ; 

— enfin, lancer la routine à son 
début : instantanément votre surface 
est coloriée. 


REMARQUE IMPORTANTE 


Du fait de l’utilisation de la mémoire 
écran, votre figure initiale doit avoir 
pour base un trait horizontal. 
Exemple, pour colorier 


vous devez effacer la pointe infé- 
rieure afin d'obtenir : 


puis lancez la routine normalement. 


CPE 


LA REVUE DES LMLISATEURS D'AMVSTASD 


Vous découvrez peut- 
être CPC avec ce 
numéro 2, mais savez- 
vous que quelques 
exemplaires du 
numéro 1 sont encore 
disponibles ? 

Pour ne pas vous 
retrouver, un jour, 
avec la collection 
incomplète, pensez à 
la commander dès 
aujourd'hui. 

Joignez à votre 
commande un chèque 
de 18 francs. 
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EE 


5 REM fonction ’paint’ : exemple 

10 MODE 1:INK 1,11:INK 2,G:CALL &BC14:Mm0 
VE 134,384 :DRAUR 7G,-8:DRAUR 1@0,-290 :DR 
AWR -280,S3G:DRAUR 31,116 

15 FOR a=1l TO 1@GG:NEXT :MOUE 266, 192 :DRA 
WR 28,G:LOCATE 17, 14:PRINT" ":FOR a=l 
TO 1@O00:NEXT 

16 POKE 28&S5001,28&61 :POKE .&5292,&CG:RENM add 
resse initiale en haut a gauche de la f: 
gure (&c261) 

17 POKE 8&5004,8&F@G:REM couieur choisie 
2Q CALL 8&SQ88:LOCATE 1,22 


B 


5 ; hl --» addresse ecran 46Q ret 

6 ; à --> couleur de 4 pixele 478 nextl1l: id 
12° org #5000 480 push 
20 ent $ 438 call 
21 id hl;Hc@10+r81 500 Pop 
22 Ld c,#f@ 510 dec 
3Q iigne: td a: (ht 5208 Ld 
48 inc à 530 inc 
50 dec à 540 dec 
60 Jr nz;testl 55 jr 
70 id Chl),c 560 inc 
80 inc hl 5270 Ld 
90 Jr iigne 580 inc 
188 testl: nop 598 dec 
110 call tstd 6ag jr 
120 jr next] 610 inc 
130 tstd: bit Ga 620 id 
140 Jr nz;all@ 630 inc 
150 bit la, 640 dec 
160 JT nz,;alll 65@ LL 
170 bit 2,a 66@ inc 
180 YT nz;all2 670 ld 
130 Dit: Sa 689 inc 
208 jr nz;all3 638 dec 
210 bit 4,a 780 jr 
220 JT nz,;all@ 21@ ret 
230 bit S;a ?22@ retour: id 
240 JT nz;alli 230 call 
250 bit 6,a 240 Ld 
260 Jr nz,;all2 2508 ‘ dec 
2270 bit 7,3 768 ligne2: 1d 
280 Jr nz,all3 229 inc 
290 ret 789 dec 
300 238 jr 
310 880 id 
32Q alla: id b,;c 810 der 
330 ret 820 jr 
34Q@ alll: td b,c 83@ test2: cail! 
350 res @,b 840 JT 
360 res 4,b 850 tsto: Dit 
378 ret 869 Se 
380 al12: id b,c 87@ bit 
330 res @,b 880 7 pr 
400 res 1l,b 890 bit. 
410 res 4,b 388 5T 
420 res S;,b 31@ bit 
430 ret ° 928 jr 
448 al13: dec hl 330 bit 
450 Ld b,c 340 SEE 


nz,retour 
hl 

a; (hl) 

a 

a 
nz,;retour 
hl 

a; (h1l) 

a 

a 
nz;retour 
hl 

a;(hl) 

a 

a 
nz;retour 


(#4000),a 
tstd 
Ch1),b 
nl 
a;(hij 

a 

a 
nz;test2 
CRE 
hl 
iigne2 
tctg 
next2 
3;,a 
nz;all@ 
?7,a 
nz,;allg 


-2,a 


nz;allu3 
6,a 
nz;allu3 
l,a 
nz,;allu2 


alias 


allu2: 


allul: 


next2: 


reret: 


5,a 


nz;allu2 
4,a 
nz,;allul] 
8,a 


nz;allul 


Ch1),b 
bc 

#bc26 

bc 

h! 
a;(h1) 

a 

a 
nz,;reret 
h! 
a;(nl) 

à 

a 
nz,;reret 
hl 
a;(hl) 

a 

a 
nz,;reret 
h! 

a; (h1l) 

a 

à 
nz,;reret 


tstga 
ChL),b 
h! 
iigne 


TRACER 
DES CERCLES ? 


Pierre BEAUFILS 


urieusement, l'AMSTRAD 

CPC 464, par ailleurs si bien 
pourvu, ne possède pas l'instruc- 
tion CIRCLE, classique pourtant. 
Nous proposons quelques logi- 
ciels permettant d'effectuer ce 
travail. 


UN PEU DE 
TRIGONOMETRIE... 


Soit un cercle de centre O, de 
rayon R. Si n représente l'angle 
(en radians) définissant la posi- 
tion d'un point de ce cercle, les 
coordonnées de ce point seront : 


x=Rcosi(n) 
y =Rsin(n) 


Pour tracer un cercle, il suffira 
donc de ‘‘’PLOT''ter les couples, 
x, y obtenus en faisant varier n 
de 0à2#. 


origine RCosn 


z0 


FREE ET 
a MTL 


WW) 


Cependant, un premier problème 
surgit : en effet, un grand cercle 
a une circonférence plus grande 
qu'un petit cercle (tout le monde 
sait cela !) et, par conséquent, est 
représenté par un nombre plus 
grand de points. Le pas d'incré- 
mentation de n doit donc dépen- 
dre du rayon R choisi. La distance 
entre deux points consécutifs est 
donnée par : 


R x pas d'’incrémentation 


Cette longueur doit être au plus 
égale à 1, qui est la distance mini- 
mum entre deux points afficha- 
bles. Par conséquent, le pas d'in- 
crémentation doit être égal à 1/R 
pour que tous les cercles, quel 
que soit leur rayon, aient la même 
densité de points sur leur circon- 
férence. D'où le programme : 


Listing 1 œ 


ÉCOPMAUE 


ROLE à AP 
A Es EE 
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OPTIMISATION LO MODE 
DU PROGRAMME Listing 2 [ ] 


On peut aussi tracer une série de 
cercles concentriques : 


Une question se pose mainte- :5 Mae = 

nant : est-ce la méthode la plus 

rapide pour tracer un cercle ? En  “° FÜR r= 10 TO 100 STEF 10 
effet, cette figure géométrique 236 nRIGIN 370,200 

possède une symétrie qu'il est 


10 MODE Z 


possible d'exploiter de plusieurs AR EN RES SRE ZO FÜR ve 10 TO 100 STEF 10 
manieres : . . AS ae QÛS Cr) 8 BESIN (ni) 30 ORIGIN 320.20c 

— tracer point par point deux 30 ORIGIN 320:200 

dérar perles sImURanément SPP PR EST RER CR ad dé pie de de 
— tracer point par point 4 quarts  ,,, Keyxr à 


de cercle simultanément. 45 a r#C0S (n) 3 ber#eSIN (nn) 
Le résultat sera bien sûr le même, 7% NEXT r 
mais les temps requis seront bien 
différents, comme on peut le 
constater (pour le programme | 

4e À , : cti 4O NEXT 
précédent, il fallait 1 minute et 57 © Listing 5 


secondes). 70 NEXT rv 
Tracé de deux demi cercles 
(1 minute 11 secondes) 


20 PLOT a: b:FLOT -a, -Hh 


21 FPLOT b:-asPLOT -b,a 


La dernière méthode semble la 


plus efficace au prix d’une @ £L'stng 4 
complexité un peu plus grande 
pour le programme. Tracé de 4 quarts de cercle 


(0 minute 38 secondes) 


10 MOUE Z 


) < = 7 0 FOR ke0.1 TO 3 STEP 0.1. 
Eee 


ET MEME 
DES ELLIPSES... 


On peut introduire un coefficient 
k (voir ligne 60) pour déformer le 
cercle et le transformer en ellipse. 


Listing 5 © 


0 MEXT E 
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numériques aléatoires positives 


MATRIX est un jeu de réflexion 
où vous jouez contre l'ordinateur. 
Une grille est remplie de valeurs 


Michel CHANAUD 


19 REX 
{5 REMY KATRIX È 

20 SEM x MICHEL CHANAUD 

25 REX OA PC RETR 

£Q INE DIS INK 1, 0CINK 2,6: INK 3,24'BORÈER 13:M0D 
E 

56 LOCATS 13,5:PEN 4:FOR I&=1 TO 2:PRINT TAB(IS)ST 
RINGS(15,CHR$ (143) ):NEXT 

Su LOCATE 26,5:PEN 1'PRINT CHRS(192) LOCATE 26,6:F 
EN L'PRINT CHR$(133::LOCATE 28,7:PRINT CHR$(133)} 
d6 LOCATE 13,8:PRINT CHR$(190)+STRINGS(I4,CHR# (131 


}+CHR$ (129) 
60 PRINT CHRS:22)4CHR$ à 13 LOCATE “ &:FEN L'FRINT" 
K RINT CHR$(22)+CHR$ (0 


PUTAIN Ce 


he Lie ‘inc HAUC ce oo 
b; 1h: PRINT" VOULEZ ue LEZ nE: 


50 RS=UPPERSUINREYS): FR R$="" THEN 90 
109 IF LEPTS( n$,1:="0" THEN GOSUR 130 


fi: En INITIALISATIONS 

112 REM —-------. 

120 OLE: LOCATE 1i2,i0:PRINT'UN INSTANT 5.V, P.° 
130 DIN 25:6:.4$(64;,R(8).0$=CHA 


G RANDONIZE TIME 
Ô JSTA 13,#4,19,09.09 
G6,05,05,05.04,04,04, 
09.00 


; 
5.06,00,90,90.-1, 


-4,-5,79 MES b,-b. 

160 FOR 1421 TG 64. READ # 

170 FOR Vas! 10 8: FOR Hi] re 

180 A=SNTIRND+641+1. ass IF ÂtiAñi="Ah" THEN 185 
160 F” TREX FAR I=CS 

205 3$V4I+A$ ASANI= "44" IF RIGHTSIBS: 
V%),2)12=04 TE EX DTA TABN VE 

2i0 HEXT'NEXT 


2:39 FOR j4=1 TO E:BB$(I&)=EB$CIK) NEXT CCTAR#=CTÉ 
: LLTAB#=LTABX 

230 5%=0:74=0:LP#=0 :M0%=2 

24 655 SUB 756 


En 


3 
x 


260 IF BSILTAB)208408408405+0$+044 O$+0$ THEN 


THEN 360 
295 DCH=-ZHSIRKET{1)=C)+ ZXÛTR 
N LOCATE (3HCT Li ABä+7)/2,24i 

CS (AS (LTABS) ,CTABX,2): FOR {= 10 iô: 
ACTÉB# +742, 2ELTABR +2 PEN 1 FRINT 
CTAB#,2):FOR I=1 TO 10: NEXT T 

CTABS=CTAB#+DCE 
IF CT Ê% -i 


Det T7 Ti 


ir CTAB#=17 


(ESiLTA B4) CTARE. 3)i 


D D) ee DIE. 


ou négatives. Vous pouvez choi- 
sir une valeur sur une rangée en 
déplaçant le curseur à l’aide des 
flèches horizontales et en pres- 
sant la touche COPY. A son tour, 
le CPC choisira une valeur, mais 
cette fois-ci dans une colonne. 
Les compteurs des deux joueurs 
accumulent les points obtenus 
lors de chaque choix. Attention ! 
Il faut parfois savoir faire des 
coups ‘‘faibles’’ si l’on veut 
gagner à plus long terme. 


ÂT O$:B$ILTR 
HIS (BS (LTABM I 


G:OINGie 


RINR: = NEXT 


Li i 


: Mél Tant TUPR Cerf 
IF Nk=LTABE THEN SEf 


 CTABY, 2) 08 THEN 450 


fs TUON Can 
U$ ihEh Ji 


D dre ENS 
,2)tEVX THEN 949 


Jr + 199 

583 FOR däzi TO 5 

553 IF 11D$:B$(N%),CTA RTE THEN 630 
C OgeMes tue i 450 
:F Na V4 THEX 65 
VE f 


, PTARS 913 
ravis 


1/2, TALTABNR EI: PRINT 94 
4 {LTABX) ,CTABR-1 + 0$+RIGHTÉLE 


= PRINT f 


3 7? VH:OPAI + 
à À :PEi À 


TO T'FRIN 


; FRINT'N À 
ER S3.FRINT'M À 


T CHRS (15 SG): 
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770 FOR Jk=1 TO 7: PRINT TAB(4) HD 

789 FOR 1ä=1 TO SPRINT Lé::NEXT:PRINT CHRS(149) FOR lé=i TO S:B$iI4)=BB I 
790 PRINT TAB(4)CHRS (151): FOR P%=t TO T'PRINT Ef: 2CCTABR: GÜTS 255 

‘HEXS PRINT CHRS (LS A4) +CHR# (154) +CHR# (157) 


BGG NEXT J4 
616 PRINT TAB(4)':FOR [#=! TO B:PRINT L$::NEXT:PRI 
He CHR$ (149) 
a PRINT TAB(4)CHR$ (147 
(1543+CHRSCIS4)+CHRS (IS 
Rs | s4)+CHR$# (153) FOR I=1 T0 IO:HEXT 
890 FOR Vé=! TO 8:FOR CPY=0 TO 7 F K$=°" THEN 1960 ELSE RETURN 
840 X=ZXCPE4I 080 RE nt . 
850 LOCATE X+OP#44,2#24Y4:1F MIDS(BS(YH) 1,212"! 1 REM ANALYSE DE LA COLONNE 
S® THEN PEN 3 ELSE PEN ! RS 
660 PRINT MIDH(PS(Y#),X%,2) HEIN Eu 
27) REXT'NEXT 1100 FOR N=1 T0 8:CH-CH#MIDE(BS (NN), CTABM, 2) :NENT 
880 RETURN 


DE CURSEUR 


, ZELTABR+2:PEN Z'PRINT 
T'LOCATÉ (3YCTAB# ni /2 2ELTABN 2 


D':FOR 14=1 TO T:PRINT CHR 
J)::NEXT'PRINT CHR${ 544€ 


er bu 1110 IF ot +08$+04+0540$+04+0$ THEN 930 

351 REM AFFICHAGE DES POINTS 1130 a aber 

DIRE et men 1131 REM REGLES DU GE 

900 LOCATE 30,9:PRINT"VOUS:"S%:LOCATE 30,11:PRINT" LAS BEN senc cue 

CPC :"T4 1140 CLS 

710 LOCATE 9,21:PRINT'DERNIER COUP =LP#:LOCATE 10 1150 PRINT:PRINT'UNE GRILLE EST AFFICHEE, CONTENAN 

‘IF MON=1 THEN PRINT'AU CPC DE JOUER" ELSE FRIN EAU POUR D 

Re 1 DES! RINT:PRINT'NOMBRES DISFOSES DE FACON ALEAT 

920 RETURN 1166 PRINT:FRINT'LE BUT DU JEU EST D'OBTENIR FLUS 

DOI AR Sie, EN 

sal REM FIN DE LA PARTIE 1170 FAINT'PRINT'POINTS QUE RDINATEUR, * 

952 REM ---------------- 1:80 PRINT'FRINT'QUAND C'EST ni VOUS DE JOUER, VOUS 


340 WINDOW #0,1,40,20,25:CLS:WINDOW #0,1,40,1,25 FOUVEZ" 

950 LOCATE 10,21:FEN 3 1190 PRINT:PRINT"DESLACER LE CURSEUR HORIZONTALEME 
960 IF S%=T4 THEN PRINT" MATCH NUL” AT:PRINT:PRINT'AVEC LES FLÈCIES "+CHR$(242}+ E 
370 1F S%Ta THEN PRINT'BRAVO... VOUS AVEZ GÂGNE.* tt ET FRENDRE" 

980 IF S%iTa THEN PRINT" J'AI GÂGNE." RIRT'LE NOMBRE CHOISI EN APPUYANT SUR 

690 FEN 1LOCATE 5,24: PRINT" VOULEZ-VOUS: ":LOCATE 

20,23: PRINT'1- LA MEME PARTIE" :LOCATE 20,24:PRINT" 
2- UNE AUTRE PARTIE" :LOCATE 20,25: PRINT*3- ARRETER 
1900 R$=INKEY#: IF R$<"" THEN 1000 

1019 R$=INREYS::F R$="" THEN 1619 


T DANS LA COLONNE." 
£ SUR UNE TOUCHE" 
230 


“ORDINATEUR CHOIS 
10,28: PRINT'APPUY 


Ù HA 
EME 

Û RE ETIEN 
CRT" 
LE 


OL LL LL LL LL LL LL LL LL LL LL LL LILLLLLLLLI 
ES DR DER ON DRE DOS PNR AS DR UNE CASE VUS DONS LORS DRE SN GRR OU (EN HD GONE (ORNE INR DRE GONE OS GS DE DE IDE (NE ONE RE | 
OL LL LL LE LL LL LL LL LL LL LL LLLELLILLLLLLLL) 
DR ADR DURS DE ON DNS CERN DRE DRE DURE SE RS CUS DNS DONS DRE DR LUE DONS DNS ON AE CON DOS CRM LOUE ONE DS DRE GONE OU EE OR DE ! 
OL LL LL LT re LL LL LL LL 
CS SUN GE CE GUN GUN ME | 


ei = vase 2) (RE D SRE Ru D SN (RE MONS RE ER TI LT ENEMERTI 
ELLE LL LR LE Re LL LL LL LL LL LE 


OL EE LR LE LR LL LL LL LL LL LL LL LL EL LL 
DRE CURE OURS DRE DUS DURS DURE ORUN OUEN DURE DURE ENS ORNE GUN DUR DNS DNS OURS ONE QRUN DNS ŒUND OURS GUUS RUN DUR GUN VOUS MUNS GUN GUN MN DE ! 


. FAN = NAS NAT AA ZA BPROA PATES A vor . 
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AJOUTER UN DRIVE 


© D ŒmD Denis BOUROUIN = 880 © D 200000 = esse 


N ous avons essayé de coupler 
au CPC 464 deux unités de 
disques, une unité de 3°’ et une 
unité de 5‘*1/4. Nous les avons 
choisies pour leur excellent rap- 
port qualité-prix. 


Ces unités sont vendues drive nu, 
c'est-à-dire qu'elles ne compren- 
nent ni coffret, ni alimentation. 
Pour leur choix, nous nous som- 
mes basés sur leurs caractéristi- 
ques techniques qui étaient iden- 
tiques à celles de l'unité DDI1 de 
l'AMSTRAD. 

Notons tout de suite que le but 
de ce couplage est d'ajouter une 
deuxième unité de disque à 
l'AMSTRAD. Cette unité devient 
donc un complément de l'unité 
DDIT de l'AMSTRAD, le drive 
rapporté sera donc le drive B. 
Notre choix s’est porté sur deux 
unités de marque TEAC. Le 
modèle 3’ porte la référence 
FD 30A, alors que le modèle 
5‘*1/4 est l'unité FD 55A donnée 
par TEAC comme totalement 
compatible avec le FD 30A. 
Les deux principales caractéristi- 
ques mécaniques prises en 
compte pour leur choix étaient : 
une vitesse de rotation du disque 
de 300 tours/minute et un nom- 
bre de pistes par disque de 40. 
A partir de là, les autres caracté- 
ristiques seront imposées par le 
contrôleur de disque et le logiciel 
de commande. Pour les caracté- 
ristiques électriques, l'électroni- 
que de commande du drive devra 
posséder un signal de sortie 
READY vers le contrôleur ; ce 
signal indique au contrôleur que 
le disque est en rotation et à la 
bonne vitesse ; elle doit aussi 
posséder le signal MOTOR ON, 
signal de mise en rotation du dis- 
que avec arrêt automatique après 
un certain temps sans accès. 
Les principales caractéristiques 
de ces disques sont : 

— temps d'accès moyen 171 ms, 
— temps d'accès piste à piste 
12 ms. 


Nous vous donnons, sur la figure 
1, le câblage du connecteur côté 
drive. Si nous regardons mainte- 
nant le connecteur côté contrô- 
leur de disque de l'extension 
AMSTRAD, nous remarquons 
que la numérotation est diffé- 
rente ; par exemple, le signal 
READY est en broche 1 au lieu de 
34, drive select O est en broche 
25, cette inversion correspond à 
un retournement du connecteur 
et pour notre unité DDI1, le fil 
bleu de la nappe de liaison 
interface-drive DDI1 correspon- 
dra à la broche 34 de notre nou- 
veau connecteur. Nous avons 
effectué la liaison entre le 
connecteur disponible sur le câble 
du DD11 et nos drives par l'inter- 
médiaire d'un câble souple et de 
deux connecteurs autodénu- 
dants. Voici la référence des 
connecteurs utilisés : ils sont de 
marque ANSLEY et il faut, côté 
interface, un connecteur mâle 34 
broches, référence connecteur 
male blue macs 609-3406, côté 
drive, il faudra un connecteur 
encartable 34 broches, référence 
blue macs 609-3405 ; la liaison 
entre les deux connecteurs se fai- 
sant par une nappe à 34 fils. 
Notons qu'il n’est pas nécessaire 
de disposer d'une presse spéciale 
pour presser ces connecteurs. 
Une remarque s'impose : l'inter- 
face disque de l'AMSTRAD étant 
alimentée en +5 V à partir du 
drive DDIT, il est donc néces- 
saire, comme nous l'avons fait, 
de couper les quatre liaisons sui- 
vantes au câble que vous aurez 
réalisé. Ce sont les liaisons qui 
correspondent aux broches 2, 4, 
6 et 14 de votre nouveau con- 
necteur. 

Comme nous l'indiquions au 
début de cet article, les drives 
sont nus et sans alimentation. || 
sera donc nécessaire de les ali- 
menter en +12 Vet en +5 V, 
le connecteur d'alimentation du 
drive se situe à l'arrière de la pla- 
tine électronique et se présente 
comme en figure 2. Le raccorde- 


ment des alimentations doit se 
faire de la manière suivante : 
— en1:+12V, consommation 
inférieure à 600 mA, 

— en 2et en 3 :0 V, 

— en 4: +5 V, consommation 
inférieure à 400 mA. 

Le couplage du drive 3*’ ne nous 
a posé aucun problème, les 
straps du drive ont été position- 
nés sans problème ; il suffit de 
mettre le strap DS1 (le drive est 
en B pour l'AMSTRAD), et le 
strap MI qui correspond à la mise 
en route du moteur par la broche 
de commande MOTOR ON. 
Pour le drive 5'’1/4, nous avons 
positionné les straps suivants : 
HS, DS1, IU, SM. Notons que la 
différence entre le 3'' et le 5‘’1/4 
réside dans la nécessité de char- 
ger la tête de lecture-enregistre- 
ment pour le modèle 5‘*1/4, alors 
que dans les unités 3‘, la tête est 
automatiquement chargée par 
l'introduction d’un disque et la 
fermeture de la porte. 

A la mise en route, que ce soit le 
drive 3*’ ou le drive 5‘*1/4, tous 
les deux ont fonctionné normale- 
ment, et l’auteur utilise mainte- 
nant abondamment le drive 5°’ 
car tout l'intérêt de ce couplage 
réside dans le prix de revient des 
disques 5'*1/4 comparé au prix 
des disques 3°* ; le rapport de prix 
pouvant aller jusqu’à quatre en 
faveur du disque 5‘. Mais le for- 
mat 3°’ a quand même ses avan- 
tages ; il est d'un encombrement 
plus faible, et les disques auront 
une durée de vie supérieure à 
celle des 5‘* de par leur protec- 
tion mécanique. C’est aussi pour 
cela qu'il est intéressant d’avoir 
les deux formats simultanément. 
Notre choix s'est porté sur une 
unité de raarque TEAC pour le 
51/4, mais il existe d’autres uni- 
tés compatibles dans d’autres 
marques. || est possible de se pro- 
curer par correspondance l'unité 
TEAC auprès de la société 
MICRO C INFORMATIQUE au 1 
avenue du Général de Gaulle, 
35170 BRUZ ; le coût de cette 
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unité auprès de cette société est 
de 1490 F TTC. Cette société 
peut aussi éventuellement four- 
nir les connecteurs et les alimen- 
tations, les tarifs peuvent être 
obtenus contre une enveloppe 
timbrée. 

Nous venons de parler du cou- 
plage électrique d'une deuxième 
unité de disque, mais il faut main- 
tenant y mettre nos logiciels. Le 
formatage des disques sur AMS- 
TRAD se fait sous CPM, mais 
cette commande ne formattant 
que dans le drive À, il va donc 
être nécessaire, pour formater un 
disque 5‘*1/4, qui sera en drive 
B, d'utiliser une autre commande 
de notre CPM. Cette autre com- 
mande est la commande COPY- 
DISC, qui copie un disque du 
drive À vers le drive B : cette 
copie s'effectue piste à piste, et 
si nous mettons dans le drive A 
un disque 3‘ vièrge mais for- 
maté, nous recopierons ce forma- 
tage sur le disque 51/4. 


@ ® @ 
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Denis BOURQUIN 
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partir de ce numéro, nous 

commencons une série d’ar- 
ticles qui vous amèneront à réa- 
liser un certain nombre d'exten- 
sions pour votre AMSTRAD. 
Nous avons en projet : un exten- 
sion entrée-sortie parallèle et série, 
un programmateur d'EPROM, une 
extension mémoire, un contrôleur 
de disque permettant de coupler 
plus de deux unités de disques et 
permettant l'utilisation de disques 
à plus forte densité, mais là aussi, 
vos souhaits de réalisation seront 
pris en considération dans la 
mesure où ils pourront intéresser 
les autres lecteurs de CPC. 
Mais pour cela, il va tout d’abord 
être nécessaire de réaliser une 
extension du bus de l'AMSTRAD. 
En effet, sur ce dernier, le bus 
Z80 est sorti sur le connecteur 
50 broches, mais il est essentiel- 
lement réservé à l'extension dis- 
que, et par conséquent, si vous 
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Figure 1 
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y branchez le contrôleur de dis- 
que, il n'est plus question d'y 
ajouter une réalisation person- 
nelle. 

Nous allons donc commencer nos 
réalisations par une petite inter- 
face très simple, conçue sous la 
forme d'un circuit imprimé se 
mettant sur le connecteur 50 bro- 
ches (connecteur disque) du 
CPC. Ce circuit imprimé com- 
prend quatre buffers 8 bits per- 
mettant d’amplifier les principaux 
signaux du Z80 nécessaires dans 
toute application et d'isoler en 
même temps le microprocesseur 
de nos réalisations ; notons que 
les signaux du Z80 fournis par 
l'AMSTRAD et présents sur le 
connecteur extension ne sont pas 
bufferisés et cela par souci d'éco- 
nomie. Nous aurons deux circuits 
pour amplifier le but adresses, un 
circuit pour amplifier le bus de 
données et un circuit pour ampli- 


IN BIDOULLE 


fier les principaux signaux de 
commande, tels que MRQ 
(demande d'accès mémoire), 
IORQ (demande d'accès aux 
entrées-sorties), RD (accès en 
lecture), WR (accès en écriture). 
Les circuits utilisés pour cette 
amplification seront des 74LS245 
qu'il sera facile de se procurer 
chez tout revendeur de compo- 
sants électroniques. Les autres 
signaux présents sur le connec- 
teur 50 broches seront reliés 
directement aux autres connec- 
teurs et seront disponibles. Sur 
ce circuit imprimé, nous trouvons 
bien sûr le connecteur 50 bro- 
ches permettant le raccordement 
à l'AMSTRAD, ainsi qu'une 
embase pour connecteur auto- 
dénudant 50 broches. Sur cette 
embase, nous brancherons une 
nappe de 50 fils permettant de 
déporter notre bus amplifié vers 
un fond de panier réalisé, lui 


aussi, en circuit imprimé et 
comportant 4 connecteurs, ce 
qui lui permettra de recevoir qua- 
tre réalisations. AU bout de ce 
fond de panier, nous trouverons 
un connecteur identique à celui 
se trouvant à l'arrière de l’'AMS- 
TRAD, et ce afin de permettre 
aux possesseurs de l'interface 
disque DDI1 de la coupler à leurs 
réalisations. 

Tous les connecteurs conservent 
le brochage identique à celui se 
trouvant à l'arrière du CPC ; pour 
son implantation, il suffit de se 
reporter au manuel de l'AMS- 
TRAD. Dans ce numéro, nous 
vous donnons, en figure 1, le bro- 
chage du 74LS245, ainsi que le 
schéma électronique de l'inter- 
face bus en figure 2. La figure 3 
donne un plan général de cette 
réalisation. Dans notre prochain 
numéro, nous vous donnerons 
l'implantation des composants, le 
plan du circuit imprimé, ainsi 
qu'une première réalisation à 
monter dans le fond de panier. 


Figure 3 


connecteur autodénudant 


Embase pour connecteur autodénudant 


Connecteur 50 broches vers sortie extension 
du CPC 
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Figure 1 74 LS 245 
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ÿ TOUS % 
* À TABLE # 


Michel ARCHAMBAULT 


L:° plan de table d’un banquet 
se doit de respecter les 
‘‘règles’’ suivantes chaque 
convive doit avoir comme voisins 
et vis-à-vis une personne de sexe 
opposé, et aucune de ces trois 
personnes ne doit être son 
conjoint ; sauf cas particuliers 


(jeunes mariés). | 


Ce fastidieux casse-tête est 
résolu instantanément par ce pro- 
gramme, mieux, il vous propose 


plusieurs solutions répondant aux 


critères ci-dessus : deux colonnes 
de noms à l'écran vous présen- 
tent les personnes en vis-à-vis. 
Lorsqu'une des solutions vous 
plaît, inutile de la recopier, pres- 
sez la touche E, et elle est éditée 
sur imprimante. 

Ce programme n'est pas d’une 
utilisation fréquente (hélas, 
hélas !... }, mais sa conception, 
uniquement logique et aléatoire (il 
n'y a pas de RND), constitue un 
exercice Basic qui, lui, n’a rien de 
futile ! 

Si vous n'avez pas l'intention de 
le recopier au clavier, essayez 
quand même le module du titre 
(lignes en 12000) dont le type 
d'animation pourra vous inspirer 
pour des programmes person- 
nels. 


L'ENTREE DES NOMS 


Elle se fait en trois étapes : la liste 
des couples, celle des filles, celle 
des garçons. Le nombre total de 
convives est limité à quarante, ce 


pour des raisons de présentation 
à l'écran. 


COUPLES (lignes en 3000) 

L'écran de saisie présente ‘Mr, 
Mme’', vous complétez par le 
nom. En fin de liste, on tape ‘‘Q”’ 
(quitter). Le nom tapé est entré 
en deux tableaux DIM ; M$(C) 
pour les maris, et E$(C) pour les 
épouses. L’adjonction du ‘‘Mr'’ 
ou du ‘’Mme’’ est automatique. 


FILLES (lignes en 4000) 

Les noms entrés sont mis en DIM 
F$(F). Le préfixe ‘’Mle'’ est auto- 
matique. 


GARCÇONS (lignes en 5000) 
Même méthode, mise en DIM 
G$(G). Le préfixe automatique 
est constitué par deux astéris- 
ques. 


En cours de saisie, le total TOT 
est incrémenté ; s'il atteint qua- 
rante, on est prévenu par un bip 
sonore, et le programme passe à 
la suite. TOT est bien sûr égal à 
(Cx2)+F+6G. 

Dans les trois écrans de saisie, les 
noms sont autopositionnés sur 
deux colonnes. En bas de l'écran 
figurent les décomptes incrémen- 
tés, par exemple, ‘5 Demoisel- 
les ++Total=18"". Le passage 
d'un tableau à l’autre se 
commande par la lettre ‘'Q”'. 


LA DISPOSITION 


En fin de saisie, nous possédons 
quatre listes, les DIM M$, E$, F$ 
et G$, avec lesquels le pro- 
gramme Va créer une cinquième, 
D$(D), D signifiant ‘’Disposi- 
tion”. C'est une suite de noms 


avec alternance masculin-féminin 
et éloignement des conjoints. 
C'est là, le ‘‘gros morceau’ ! 
Une fois cette suite établie, nous 
l'afficherons sous forme de bou- 
cle fermée autour d’une table lon- 
gue. En faisant tourner cette bou- 
cle d'un cran à chaque fois, nous 
pourrons changer les vis-à-vis, 
tout en conservant ses voisins 
droite-gauche. OK ? 

Ces ‘‘’calculs’” concernent le trai- 
tement des couples, de loin le 
plus complexe, puis on enchaîne 
sur le mixage des listes filles et 
garçons. 


LA DISPOSITION 
DES COUPLES (lignes en 6000) 
(figure 1) 


Le traitement est différent selon 
le nombre de couples, C est pair 
ou impair. Si C est pair, la väria- 
ble P=1. 

D'abord, un premier passage en 
zig-zag : M$(1), E$(2), M$(3), 
E$(4), etc. (voir figure 1a). Ce 
premier passage est commun aux 
nombres de couples pairs et 
impairs. 

Second passage : pour C impair, 
c'est du zig-zag mais en 
commençant, cette fois, par 
l'épouse du couple n° 1 : E$(1}, 
MS$(2), E$(3), M$(4), E$(3), 
etc. que C soit pair ou impair, on 
termine toujours par une épouse ; 
normal puisque l’on débute tou- 
jours par le mari M$(1). 


DISPOSITION 
DES CELIBATAIRES 
(lignes en 7000) 


La fonction Basic MIN(G,F) four- 
nit le nombre de ‘‘’couples de céli- 
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bataires’”, l'excédent en filles ou 
en garçons sera conservé tel quel 
(comment faire autrement). Là, 
c'est très facile, on prend alter- 
nativement un garçon, une fille : 
G$(1), F$(1), G$(2), F$(2), etc., 
et on complète par ‘l'excédent’. 
Le tableau D$(D) est enfin ter- 
miné. On a alors D=TOT. 


L'AFFICHAGE 
(lignes en 10000) 


Les deux colonnes à l'écran figu- 
rent les personnes en vis-à-vis. 
Elles sont séparées par deux 
caractères graphiques flèche gau- 
che - flèche droite, appartenant 
au troisième jeu de caractères de 
l'AMSTRAD, obtenus en faisant 
précéder de CHR${(1) (ceux obte- 
nus au clavier par CTRLH, CTRL 
1). 

C'est la liste D1(D) qui aurait été 
pliée en épingle à cheveux, le 
coude étant en bas de l'écran. 
En bas de l'écran figure la 
légende : 

P = Permutation : c'est le change- 
ment de vis-à-vis ; peut être répé- 
tée un nombre indéfini de fois. 
E=Edition (si vous avez une 
imprimante) : la disposition pré- 
sentée à l'écran est imprimée. On 
peut demander une édition (ou 
plusieurs) de diverses permuta- 
tions. | 

Q = Quitter : tout est effacé, on 
a alors le choix entre l'abandon 
du programme et une nouvelle 
saisie de noms. 


LA STRUCTURE 
DU PROGRAMME 


L'auteur est un inconditionnel de 
la programmation ‘‘structurée” 
{ou ‘’modulaire'’). Ainsi, tout le 
scénario du programme est dans 
les lignes en 1000 (peu nombreu- 
ses. ). Elles appellent les diffé- 
rents sous-programmes (ou 
modules) par des GOSUB ; d'où 
une souplesse totale pour des 
modifications ultérieures, et ce en 
toute clarté puisque chaque 
module (ou sous-module) débute 
par un numéro de ligne multiple 
de 1000. Une bonne et sage 
habitude à prendre. 

Autres précautions habituelles : 
en ligne 100, toutes les variables 
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seront des nombres entiers : gain 
en mémoire (2 octets au lieu de 
5... ) et boucles FOR-NEXT deux 
fois plus rapides. D'autre part, on 
confirme le MODE 1 et l’ORIGIN 
graphique afin de ne pas ‘‘héri- 
ter’ d'options antérieures qui ne 
sont pas annulées par NEW ou 
RUN. 

En fin de programme, ligne 1300, 
on restitue les options couleurs 
par défaut que l'on avait modi- 
fiées. Ce qui s'appelle laisser le 


micro dans l'état où on l’a 
trouvé... 

LE TITRE ANIME res 
(lignes en 12000) 

Il n'apparaît qu'en fin de charge- 
ment. Sur l'écran, se dessine un 
verre ballon qui se remplit de vin 
rouge, du Beaujolais bien sûr, car 
je suis chauvin sur ce point. 

Ce grand arc de cercle {le ballon) 
est tracé par une suite de ‘‘'cor- 
des de cercle’ depuis 135° 
jusqu'à 405° (lignes 12020 à 
12050). C'est très rapide. Le pied 
est dessiné par des DRAWR 
(12100-12110). 

Le vin : sur un rayon légèrement 
inférieur, afin de ne pas effacer 
le verre, on fait PLOT sur un arc 
de cercle depuis 270° (le fond) 
jusqu'à 370° ; de là, on trace des 
traits rouges vers la gauche, de 
longueurs égales à deux fois le 
cosinus de l'angle {lignes 12200 
à 12230). 

On attaque alors le texte : 

La chaîne ‘‘Disposition des 
convives'” vient se centrer en 
arrivant par la gauche de l'écran 
(12310 à 12330). Puis, deux 
lignes plus bas, la chaîne ‘’autour 
d'une table'” vient se centrer en 
arrivant par la droite (12340 à 
12360). 

En bas à gauche de l'écran, le 
nom de l’auteur et l’année appa- 
raissent caractère par caractère 
en commencant par le dernier 
(12400-12410). 

Deux secondes plus tard, il s'ef- 
face de la même manière par 
PEN =PAPER (12420-12430). 
Les boucles FOR J=1 TO... sont 
des ralentisseurs. 

En bas à droite, apparaît alors 
‘‘Pressez une touche’”, suivi de 
CALL &BBO6 (ligne 12450 ), 


routine qui bloque le programme 
en attendant un caractère au cla- 
vier. C'est plus simple à écrire 
que WHILE INKEY$ = ‘‘ ‘’:WEND. 
NOTE : Toutes ces techniques 
d'animations simples (et beau- 
coup d’autres) sont décrites plus 
en détail dans l'ouvrage du même 
auteur "MIEUX PROGRAMMER 
SUR AMSTRAD'' (Editions 
SORACOM). Hé hop ! un peu de 
pub... 


PETITS CONSEILS 
D'UTILISATION DU 
PROGRAMME 


Ilest nécessaire d’avoir un nom- 
bre de couples supérieur à deux 
afin que les conjoints soient sépa- 
rés. 

Pour ne pas séparer un couple, 
exemple des jeunes mariés à un 
repas de noce, il suffit de les 
entrer en tête de liste des céliba- 
taires. 

Entrez les enfants en dernier, ils 
seront ainsi regroupés. 

Si le nombre total des convives 
est impair, il Y aura forcément 
quelqu'un sans vis-à-vis. À vous 
d'effectuer des permutations 
successives (touche P) jusqu'à 
trouver la solution viable, par 
exemple la personne que l'on 
peut mettre en bout de table. 
Suprême avantage de ce pro- 
gramme : si quelqu'un vous 
reproche d’avoir été mal placé, 
vous pourrez lui répondre par cet 
air connu : ‘Ce n’est pas de ma 
faute, c'est l'ordinateur. ’’. 


LEGENDE DEC VARIABLES: 
Anale en Degrés 
: Nombre de vics-à-v1s 
Nombre de Cauples 
 : Nom entré 
Nombre de disposés 
Noms disposés 

Noms des Epouses 
— F : Nombre de Filles 


= DE: 


Sn EE à Noms des Filles 

- FE FLAG de quitté 

— & : Norbre de Garçons 

— SE : Noms des Garçens 

— I : Elément de Comptage 
— J : Elément de Comptace 
— L : N° ligne d'Ecran 

= ME Noms des Maris 

- F : Farité Couples 

— EF Rayon 

— F# : Caractére Képonse 
- ICT : Tatal Convives 


n°3 u C3 
n°4 C7 C7 
ns C7 C7 
7 passage [b 2 ÊME passage 
C pair et impair C impair 


10 ‘ TOUS À TABLE. 

20 Disposition de Convives autour d'une Table. 

30 ‘ AMSTRAD * Michel Archambault * 1985 

196 DEFINT À-Z:ORIGIN 0,0:MODE Î 

200 COSUB 12000: "TITRE 

1000 ’ DEROULEMENT DU PROCRAMME 

1010 DIM M$(21),E$(21),F#(37),6$(37),D$(41) 

1020 PAPER O:PEN 2:BORDER 15:CLS 

1030 LOCATE 4,10:PRINT "E = ENTREZ LES NOMS DES CO 

NVIVES,." 

ie LOCATE 4,13:FRINT "Q = QUITTER LE PROGRAMME." 
050 RS=UPPERS ( INKEYS) : IF R$="" THEN 1050 

1050 IF R$="G" THEN 1300 

1070 IF R$£"E" THEN PRINT CHR$(7):R$="":GOTO 1030 

1100 COEUR 3000: "ENTREE COUPLES 

1110 GOSUB 400G:'ENTREE FILLES 

1120 COSUB 5000, ’ENTREE GARCONS 

1139 GOSUE 6009: "CALCULE COUPLES 

1140 GOSUB 7000: CALCULE CÉLIBATAIRES 

1150 COEUR 10000: ‘AFFICHAGE 

1200 RUN 1000 

1300 BORDER L'PAFER 0: PEN 1'CLS 

1316 END 

3060 ‘ ENTREE LES COUPLES 

3010 PAPER L'PEN O:BORDER 14:CLS:C=1:L=1 

3020 LOCATE 5,2:PRINT "20 COUPLES maxi : QUITTER-- 

> Q" 

3100 LOCATE 2,3+L:GOSUB 35G0:IF FQ=i THEN 3200 

3119 LOCATE 2:,3+L:GOSUB 3500:1F FG=1 THEN 3200 

3120 L=L+1:GCOTO 3100 

3200 RETURN 

3500 LINE INPUT "Mr,Mne ",C$:IF UPFERS(C$)="Q" THE 

N FQ=1:C=C-1:GOTO 3600 

3510 C#=LEPTS(C$,12):M$(C)="Mr "+C$ES(C)="Mme "4 


$ 

3520 TOT=TOT+2:IF TOT=40 OR C=20 THEN FRINT CHR$(7 
FOR [= TO 4000:NEXT:FG=1:GOTO 3600 

3530 PEN 3:LOCATE 9,24:PRINT C''couples ** Total=" 
:TOT:PEN 0 

3540 C=C+i 

3690 RETURN 

4006 ‘ ENTREE DES DEMOISELLES 

4005 IF TOT=40 THEN 4600 

4010 PAPER 1:FEN O:BORDER 7:CLS:F={:L=1:F0=0 

4020 LOCATE 3,2:PRINT “34 DEMOISELLES maxi : GUITT 
ER--} G" 

4100 LOCATE 2,3+L:COSUR 45G0:IF FG=1 THEN 4300. 
4110 LOCATE 21,3+L:GOSUR 4500:IF FG=1 THEN 4790 
4120 L=L+1:6OTO 4100 


4200 RETURN < 
4500 LINE INFUT "Mie ",C8:1F UPPERSICS)="G" THEN P 


Figure 1 


seu À 
SE 2 Ce mode de balayage des listes Maris et 
Epouses assure une dispersion parfaite dans 
a la liste finale D$. 


G=i:F=F-1'GOTO 4600 

4519 C$=LEFT#(04,12):F#tF)="Mle "+C$ 

8520 TOT=I0T+L:1F TOT=40 ON F=38 THEN PRINT CHR$(7 
):FOR 121 TO 4000: NEXT:FG=1.GOTO 4600 

4530 PEN 3:LOCATE 7,24:PRINT F'"Denoiselles #t Tot 


aiz? + : TOT: PEN ÿ 


5549 F=P+! 

8590 RETURN 

S600 ‘ ENTREE DES GARCONS 

SUOS IF TOT=40 THEN 2600 

510 PAPER L'PEN O:BORDER !'CLS:G=f:Lai :FG=G 

0 LSCATE 5,2:PRINT "36 CARCONS maxi : QUITTER- 


à q" 
a6G LOCATE 2,3+L:GOSUR SSQOC:IF FG=i THEN 5200 
3116 LOCATE 21,3+L'GOSUB 5500:IF FG=1 THEN 5290 
2120 LeL+i'COTO 5100 

3200 RETURN 

2200 LINE INEUT "Et "CSI UPPERS(CS)="Q" THEN FQ 
GOTO 5600 

CR=LEPTS(CS,12):G$(C)="XX Macé 

T=TOT+1:IF TOT=40 OR G=34 THEN PRINT CHP#(7 
i=l TO 4000:KEXT:FG=1 SOTG 5606 

FE + a S'oUE 3,24:PRINT G'"Garcons ** Total=" 


[TION COUPLES 


THEN 90 


+is4iDeM4il) 
CG THEN D=D+{ D$(DI=E$(I+#1):1=1+2:C5T0 81 


}.1=1+3:C0T0 67 
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K CAFFIC HÂAGE 

10010 PAPER 2: ER 
fCQ IF INTITOT/ 

10110 E=TOT/2 

16120 FCR Iz! TOR 

19130 PRINT " "'5$(1): 

Sj:CHRS(I):CHR#(G I: 

16140 NEXT 

10150 PEN 3:LOCATE 

EsEdition! G=Quitter":FEN O:R$="" 

10160 R$=UPPERS!INKEY#) IF K$="" THEN 19160 

G IF R$="G" THEN 10900 

IF R$="E" THEN GOSUE 11000:R#="":COTG 10160 

0 IF K$<5"P" THEN 10150 

PEXRNUTATION 

2106 D${Gi=Ds(1à 

FOR I=1 TO TOT-1'D${I 

iCZ50 HEXT 

G$(TOT}=D#(0) 

10250 H$="":COTO 15000 

10990 RETURN 

11090 EDITION 


ORDER 9:CLS'FRINT 
QT/3 THEN TOT=TOT+] 


QE 
ZT 


PRINT TAB(19):CHR#(I): 
“'D#(TOT+{-1; 


{,24 PRINT TOT:"P-Perqutation: 


}=D#{i+{i 


11915 PRINT #8,CHR$:27):CHR$(64) 
11670 FOR i=1 TOR 


AWARI est un jeu de réflexion 

d'origine africaine où vous affron- 

tez votre CPC. De toutes les 

variantes de ce jeu, celle-ci per- 

met au mieux d'exercer ses 

talents de tacticien, surtout dans 

le maniement des grosses mai- 

sons. À noter : la particularité de 

pouvoir se déplacer dans la par- 

tie au moyen des flèches horizon- 

tales et de reprendre ses coups 

permet de progresser plus rapide- 

ment dans l’apprentissage de ce O . 

grand classique des jeux de stra- e 
0, 


e 
O 
@) 
| 
© 


tégie. Les règles du jeu sont inclu- 
.ses dans le programme. 


46. 


CHR i 


05 


HE," S'DSCTI'SPC(EIO-LENID(IDRI" 


BER Z:FEN O:BORDER S:CLS'R=100 
À or 249,071 ,0 

135 TO 405 STEP 10 

CIS (A}+326,RACIN(A +200 

GCRAUR G,-50:DRAUR -40,-10 
:DRAUR -60.10:DRAWR 0,50 


me DE CONVIVES" :B4="AUTOU 


FOR 121 T0 100:NEXT 
PRINT RIGHTS, LV NENTIFEN 0 
${(40-LEN(B4) )/2) 
O LEN(AY):FOR J=1 T9 
si,6:PRINT LEFTHIA 
nbault-1985":FOR 21 


ra 


LOCATE I+1,24:PRINT MID$IN#,1,1)1:FCR Je TO 
XT'NEXT 
EG FOR Jai 


TG AGGO:NEXT:PEN 2:FOR 1216 TG i STE 


+i,S4 PRINT MID$UN$,1,1)'FOR J=i TO 


 LOCATE 22,24: PRINT "prescez une touche 


os. 2e 0, % ,+e°-00 


© e. . o ° 
360 IF M4! THEN 1380 - 
310 LOCATE 1,21:PRINT D$::LOCATE Î,21:PRINT" IE 
QUE EN*:M%:SOUND 7, 100, 10,5 
320 SCFC#=0: FOR ! Jai TO Q4:TIH)=BE TH): SCPCH=CCFC 
R+E(J#) :NEXT GO GOS SUB 7iÙ 

330 IF SCRC#<:0 THEN 360 

E OK%=0:FOR I4=1 TO IF B(l4)+I%}=7 THEN OKé=i: 

NEXT 

350 IF OK%=0 THEN 13560 

360 FOR J%=1 TO Q%:R(J%)=T(J4) :NEXT:GOSUE 1150 

370 IF B(Q%){24 THEN INTER#-0 :GOTO 400 

380 LOCATE {,21:PEN 2:PRINT" J'AI CAG 
NE !":COS'COTO 570 

390 

400 ‘= = JEU DU JOUEUR =========2==2=- 

410 IF INTERS=! THEN 430 

420 LOCATE 1,Z4:PRINT D$:LOCATE Î,Z4:PEN Z:PRINT" 
QUEL EST VOTRE MOUVEMENT ? ({ - 6) " 

420 GOEUR 1416 

449 LOCATE 1,24:PRINT D$ 

450 :F 2 CR )=242 THEN GGTC 2600 

560 IF ASC(R#)=243 THEN GOTO 2730 

a70 :F At OR R$"£" THEN 400 

480 IF INTER4=1 THEN 450 

40€ COEUR 2700 :AR(COUP#,151=0 

306 Mé=VALIRS: 

ui FOR Jé=f TO GATE I4i=B( T4): NEXT 

520 COSUE 710:1F M#<0 THEN 650 

586 FOR Jé=1 TO Gh:B(I4I=TII4) NEXT 

540 MNA4=NNS +]: GOSUR La 

So IF RIP#)iZ4 THEN 2 

360 LOCATE i,21,PEN 3 PRINe BRAVO ! VOUS 
AVEZ GACNE. ‘:0$ 

570 PEN 2 LOCATE 1,24:PRINT" VOULEZ-VOUS ANALYSE 
CETTE PARTIE ©" 

580 COSUE 1410 

090 IF R$="O" THEN COUP&=0:LOCATE 1,21: PRINT" 

"4CHB4 (2424 où JEU où +CHR$#(243}+0$:C0 


T9 2730 
600 LOCÊTE 1,24: FRINT'VQULEZ-VOUS JOUER UE AUTR 
PARTIE D 
619 SOSUE 1410::F R$="C" THEN 140 
620 IF R$="N" THEN CLS'LOCATE 15,1 
REVOIR": GALL ÉBBIG:ENC 
b3G GOTO ét 
640 : 


IS: PEN 3: FRINT'AU 


569 PEN L'LOCATE è A FOR i={ TO IS: SOUNE 7,50,2, 
12:FOR ;=1 TO ZOINENT j,i 

670 IF Mé=-1 THEN PRINT" CETTE CASE EST VIDE, 
£Qû IF M4=-3 THEN PRINT" IL FAUT LAÏSSER QU JEU À 
L'ADVERSAIRE," 

690 FOR I=1 TG IGCO:NEXT'PEN ! :COUPA=COUP#-1:GOTO 
4û 

706 : 

710 ‘===22222z= CAGE VIDE 9? ==22===22=222- 

720 IF TIMn)=0 THEN M4=-1:BETURX 


150 42H": IF Mu) 6 THEN R4=*CPC":G070 7 
760 FOR J4=1 T0 GR: VII I=T(I#) :NEXT 
770 FOR Jhe1 TO &iY(I4I=TU IA 


TB YIPHI=TIQ):VIQHIET(P#) :Hi=MN-6 
190 CU=MM:NM=YICR):FOR Jh=1 TO N4:OHe08+ 
200 LP CHEN THEN Ci 

B1O 1F CH=MN THEN CH-C#+1:C0T0 800 

820 YICHI<VICHIL :NEXTYNR)=0:LH=CR 

830 IF LX<7 OR Y(LH)93 OR YILH)(2 THEN 850 


THEN FOR a 0 GTI IRIS TE 4): NEXT 


CTI STAR) TI JR) VOIR NEXT 
Phi=Y(9h} : RETURN 


f3 A) 


JEL DU CPC 464 =====2=2- 


A4) “11 


SiMé=AX%EE IF BiM4)=0 THEN Uiax)=-F 


Q GATE TR)=BUJÉNINENT: GOSUR 710 
‘ Re =" F4: 60 ie 1109 


Le Te 
Li ! 


\NEXT: FOR Häzi TO & 
‘0070 1080 


GOTC 1080 
D=C: FOR Jé=7 TO D# 


Ô THEN XA=XA+! 


LÀ 
À 


ï: 
1%) 
b:XE=RE+#T( I): NEXT 
-ÂC/8:XE=XB/XE 
XC+XD)+T(G4)+B(P4)i-B(04) 


1 10 SIP VOJH)UCAR) TH 


ETA 


EN HRE 
1666 KE 


74 MERE 
: co IU-1 TO L 
H=Q:XAz-PAFOR Tés1 TO 6 
! ir 4 ei 
XASJUIR) Ma Jé+é 


T'CPO" :PEN 3 
AxIR+IC, 7'PRINT B(IZ-74) 


} THEN PEN DPRINT CHR#(Q}+CHRS ia 


i2 Re 3 


3 THER PEN L'FRINT CHRSIS:+CHRS 


DU JEU =======22222: 

1770 

SCOR 9 D OTMet TA 1OSTAT _ 
PEN 2:FOR Ikci TS SPRINT TAB 


Val 
4 KG 


DTNTE “NEXT 


NOUVENER 
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TISTRINCH (8 43H NE 


ABU19)OTRINGS (4,143: 
TPING#(2,143) 

HR4 TI 4: 4CHRS CI 42)+CHR$ (215 J'PRINT CHR# (2 
R$t!): LOCATE 18,6 PEN 3:PRINT ÂA$+A$ ; 
| A$= CHARS 222)4CHR8 (207 )+CHR$ (229) :LOCATE 18,4 
KT Attét 
PRINT TABIIS)STRINCS (6,143) 

BH=CHR$ (213)+CHR$ (149: +CHR# (212) PRINT TAB(I8 
632$ 

EC LOCATE 19, 


ee 


T'FEN D:FRINT CHR#i231) LOCATE 22,7 


; LOCATE 19,12:PEN SPRINT STRINGS (4,166) :LOCAT 

Re ee 

7 CHR$I22;+CHR$i 

ATE 16,26: PRE CHR# (352) +STRINGS (9, 
RES TAB B)STRINGS (1, 143:TAB(16)CHRS (25 

NES UT, 143)+CHR6(254) 

EX _3:LOCATE ÎT,21 PRINT CHR$(22)+CHR# CLI"A Y 

23}+CHR# (0) 

à | LOCATE 3.24: PRINT'VOULEZ-VOUS LA REGLE 


"0" THEN RETURN 


3:COSUB ou 


G CLSC INK 0 0: INK 1,0:INK 2,0:INK 3,0 
pur le :LOCATE Ca, LR: PRINT CHR$(2523+STRINGS (33 
253): :FOR 1421 TO T'PRINT TAB(4)STRINGS 
2'NEXT PRINT TAB )CHRS (255) +CTRINCS (33,14 
nn 51254) 
600 BRINT CHR#(22;+CHR$t1) 
2819 PEN O:LOCATE C,Lé+l PRINT CHR$(S)+CHR$(252) 
INS#12.143)+CHR$ (252): FOR 1421 TO 6:PRINT CHA 
J4CHRS(252)+ CHRSE143)+ CHRS(253): :NEXT:PRINT C 
CHR$ 1252) +STRINÇ C$2,:43)+CHñ$ (253; 
CRE Ut 143): :FOR 1ä=1 


::FOR 141 


NEXT PRINT CHRS 


o + o °e 


0°o « °e 5, 2,90 ° 


i85û 

Hate 

FOR ! 

HAS 

ui 

© {£ Eee 
3149: 


TAB(4) CHR# (9) +CHR$ (255) +STRINGS(2,143) 
C'PCR TEst T0 6:PRINT CHR$(9)+CHRS(295)+# 
IRS2SÉ NET PRINT CHRS(9)+CHRSI295)+ 
INC 5(2,183)+CHR$# (254; 

NT CHR#:22)+CHn$ 10) 
à OO IHR 1,30IRK 2,13: INK 3,25 


‘zzzz222222 4 GRAINES / CASE ====== 
RINT CARS(30) PRINT CAR$(22}+CHR$ (1): 
PEN 3:L#=8:POR C#=10 TO 30 STEP 4:COSUB 1980 
#=i TO 150:NEXT:NEXT 
L4=4 PCR Ci=30 TO 16 STEP -4:GOSUB 1980:FOR I 
#=1 TO 150: NEXT:NEXT 
1550 PRINT CHA$(22)+CHR$(0):PEN 2 


1970 RETURN 

1930 LCCATE C4,L#: PRINT CHRS (136) J'LOCATE C#,L#+t2:P 
RINT CHR$(130) LOCATE Cu+2, Li+2:PRINT CHR$(129):L0 
CATE C&+2.Lé: PRINT CHR$(132: :SOÛND 7,50,2,12:FOR I 
#=1 TO SO:NEXT: RETURN 


FAI pos ie ÉFPUI TOUCHE =====2==222 
j OCATE 33,25:PEN 3:FRINT'APPUYEZ": :CALL £BBIB 
LOCATE 33,25 .PEN Q.FRINT STRING#(7,143)!: PEN 2: 


FG2C fzzz2z22 RECLES QU JEU =2=2=22=2=2222- 
2530 FEN 2:LOCATE 1,16:PRINT'LE PLATEAU DE JEU CON 
FORTE 12 ALVEOLES" 


el .FOR [210 10 30 STEP A!LOCATE IX, 12:FRIN 
NE:EOUND 7,200,5,13:FOR J=1 TO 190:NEXT:NU=N%+i: 


2960 FCR 1%=90 TO 10 STEP -4:LOCATE 13,2: PRINT N4: 
EOUND 7 1:200,5,13:FOR J=1 TO (50:NEXT:N#4=N%+! :NEX 
2070 LOCATE 1,18, PRINT'REMPLIES AU DEPART DE 4 GRA 
ÎNES CHACUNE. "PRINT 
su COSUE 2060:SOSUB 1929 
à LOCATE 1,20! PRIAT'LES 6 ALVEOLES DU BAS ( NUM 
5 1 3 6 "PRINT 
2100 PRINT'CONSTITUENT VOTRE CAMP. CELLES DU HAUT" 

"PRINT 
2119 PRINT'SONT CELLES DE VOTRE ADVERSAIRE." 
2:20 GOEUR 2000:VINDOW #1,1,40,13,25:CLE#1 
3130 LOCATE 1,14 
2140 PRINT'CHAQUE JOUEUR À TOUR DE ROLE PREND LE": 
PRINT 
2150 FRINT'CONTENU D'UNE CASE DE SON CAMP ET GEME" 
: PRINT 
2:60 FRINT'TOUTES LES CRAINES QU'ELLE CONTIENT UNE 
LE "BRINT 
2:10 FRINT'FAR UNE DANS CHAQUE CASE EN TOURNANT':F 
RINT 
2360 PRINT'OANS LE SENS INVERGE DES AIGUILLES":Phl 
NT:PRINT'D'UNE MONTRE." 
2193 SOSUR 2000:CLS #1 
2250 LOCATE 1,16 :PRINT'EXEMPLE DE DISTRIBUTION: 
CASE RAACHRS (167) 414, d 
2210 LOCATE 23,:3:PEN 3:FRINT CHR#(240} 
FOR i=i TO 560: NEX 
Ë NU 

BRINT CHR$(33)+CHR$ (1) :LOCATE 22,8:PEN O:FRIN 
#1138)4+" "4CHRS(132) LOCATE 22,10:PRINT CHR$( 
+ "+CHR# (125) 
} FOR I=1 TO 809:NEX 


e ° O o Fi e 
de . © . 9 mi ” © 
2360 LOCATE 27,9:PEN 3 ERINT CHnh$:251): SOUND 7 
:19,12 


2270 FOR I=1 TO 809:NEXT 


2280 LOCATE 3i,9:PEN 3:PRINT CHR$(251i: 


16,12 

2290 FOR I=1 TO GG0:NEXT 

2300 LOCATE 31,5:PEN 3:PRINT CHR$(25 
‘10,12 

2310 FOR I=1 TO GO0:NEXT 


2320 LOCATE 27,3:PEN 3:PRINT CHR${251):EQUND 7,19 


10,12 
2340 FEN 2 
LUS DE !{ GRAINES":PRINT 


2346 PRINT'ON EFFECTUE UN SECOND TOUR EN SAUTANT": 


FRINT 
2336 PRINT'SA CASE DE DEPART." 
) GOSUR 2090:CLS #1 


TONBE * 
2390 FRINT:PRINT"DANS UNE CASE 
EJA * 


2400 FRINT:PRINT'UNE QU DEUX GRAINES,LE JOUEUR FRE 


ND° 

2410 FRINT:PRINT'IQUT LE CONTENU DE 
OÙ 4" 

2420 COSUE Z0G0:CLS #1 


2430 LOCATE 1,14:PRINT'SI LA CASE PRECEDANT 


CASE VIDEE" 
2440 PRINT:FRINT'CONTIENT 2 OÙ 3 
ES SONT" 


2450 FRINT'PRISES ELLES AUSCT ET AINSI DE SUITE" 
2460 PRINT:PRINT"EN REMONTANT JUSGU'A CE GU'ON ARR 


IVE SUR" 
2470 PRINT'UNE CAGE NE CON 


2460 PRINT:PRINT'OU DANS SON PROPRE CAMP," 
#! 


200 LOGé 
LeUÙ LORIE 5 


2490 GOSUS_2000:CLS 


2.0 0° 


L):SOUND 7,100 


:LOCATE 1,20 PRINT'SI LA CASE 


} LOCATE {,14:PEN 3:PRINT'PRIGE:":PEN 2 
PRINT PRINT'SI LA DERNIERE GRAINE DISTRIBUEE 


ADVERSE CONTENANT D 


CETTE CAGE {2 


GRAIÏNES,CES CRAIN 


TENANT NI 2 NI 


al GBA! TS: # 


O O° 
i6û 


:SOUND 7,100 


CONTIENT E 


CETTE 


3 GRAÏNES 


INT'SI L'ADVERSAIRE N'A PF 


ER DONNER CELIGATOIRE 


iMHE PERMET LE ,RETO 
LEA REPRISE D 


ss 
x € 
HES "CHR (24218 ET 


LICOURÉ, FRIC NEXT.GOSUE 


CGUP#= 300 THE 
LP) SE (GS) THEN 
IN x 


:NEXT 


PETITES ANNONCES 


Du matériel à vendre, 
contacts à prendre, des logiciels 
à échanger ? Une seule adresse : 
les petites annonces de CPC. 
Pour une somme modique (3 tim- 
bres à 2,10 F), vous bénéficiez 
d'un support largement diffusé. 
Qui plus est, votre texte passera 
dans une autre revue ; MEGA- 
HERTZ (Informatique et Commu- 
nication) : une chance supplé- 
mentaire de faire des affaires ! 


VUVV 


Vends console vidéo Philips G.7400 état neuf 
+ extension Basic + 12 cassettes de jeux : 
2500 F. Tél.: (88) 01.72.68. 


des » 


» TRAD CPC 464, cherche notice en fran- 


LT 


Echange, achète programmes AMS- 


çais, Battle for Midway. J-P. WOJAC- 


» ZEK, 10 allée des Peupliers, 78390 
» BOIS D'ARCY. 


Vends cause double emploi imprimante Laser 
PP50 coul. état neuf, juin 85, garantie : 
900 F. P. LEONARD, 95b rue de l’Aigle, 
92250 LA GARENNE COLOMBES. 


Stéphane, possesseur d'un 664, aimerait 
échanger des idées et des programmes (120) 
sur cassette ou disquette (jeux, utilitaires). 
Tél.: (3) 468.41.39. . 


Prisonnier cherche pour AMSTRAD 464 
trucs, astuces, aides, contacts, listings, etc. 
Tout contact bienvenu. Egalement échange 
programmes. LANDRY - 4108-B/349, 10 
quai de la Courtille, 77011 DELUN. 


Cherche personnes possédant le CPC 464 et 
664 pour échange de programmes d'astu- 
ces. Envoyer vos listes d'échanges, répon- 
ses assurées. Eric PRAT, 1 allée Claude 
Debussy, 45390 PUISEAUX. 


Possède 100 logiciels AMSTRAD dont 40 lis- 
tables. Cherche utilitaires de qualité en 
échange, ainsi que jeux. Robert CROC, 4 
impasse Riquet, 31700 BLAGNAC. 


AMSTRAD CPC 464 : logiciel moniteur simu- 
lateur DX CW : étude progressive et entraî- 
nement code morse, toutes vitesses, tous 
symboles, avec superposition de souffle, 
interférences, brouillages par autre CW, 
fading, etc. Simulant une réception DX. 13 
paramètres à introduire permettant toutes 
configurations. Textes en clair ou codes aléa- 
toires. Tableaux de corrigés en calculateur : 
125 F. PICAULT, 13450 GRANS, Tél.: (90) 
55.91.65. 
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POUR VOUS 


LES SYNTHETISEURS DE FREQUENCE 
Michel LEVREL - F6éDTA 125F 
COMMUNIQUEZ AVEC VOTRE ZX81 


2° ZDITION 
DENIS EOUNOMO À Eddy DUTERTRE 


_ 
_ 


EXTENSIONS DU ZX 81 
collection poche E.DUTERTRE 


COMMUNIQUEZ AVEC ORIC ET ATMOS 
Denis BONOMO & Eddy DUTERTRE 
PROGRAMMES POUR ORIC 
E.JACOE & J.PORTELLI 
NAVIGUEZ SUR ORIC ET ATMOS 
collection poche E.JACOE & J.PORTELLI 


APPRENEZ L'ELECTRONIQUE SUR 


ORIC ET ATMOS 
Pierre HEAUFILS 


MIEUX PROGRAMMER SUR ORIC 
ET ATMOS 


LOUER iichel ARCHAMBAULT 


JOUEZ AVEC HECTOR je 
2° édition - Eddy DUTERTRE 48F la Ram 


Overlay 
Trois 

imprimantes 
à l'essai 


110F 


JOUEZ AVEC AQUARIUS 
coliection, poche - LGENTY 45F 


LES MYSTERES D'ALICE OU LA PRATIQUE 


DU 6803 \ EGAHE 
professionnel1l 7 ë 


Une dez meilleures critiques de 13 presse 
4isin RONNEAUD 1° 


LES MYSTERES DU LASER 
Deris EOURQUIN 


MIEUX PROGRAMMER SUR AMSTRAD 
Michel ARCHAMBAULT 


PLUS LOIN AVEC LE 07 
Hichei GBNTIER 55 F 
APPRENEZ L'ELECTRONIQUE SUR MSX 


Pierre FEAUFILES 7: S 7 
APPRENEZ L'ELECTRONIQUE SUR AMSTRAD FA | d 
Pierre EEAUFILS g5F RS os 
FANS 


Disponible en août à la Soracom 
Prix 

Mieux programmer sur Amstrad 
de M. Archambault Prix} 85F 
_ plus port 107 


andes bien en 

réaction Tout à coup, dans \a lumièr se du ta r 

Post-combpustion à fond, vous encaissez G en virage mains ispent SUT 

a comman des missiles Puis soudain votre objectif disparaît des radars 

Avec un frémis ement, VO s réalisez qu us ven d'entrer dans une zone 

DELTA, d'où nul n'est jamais revenu ! d'action et d'aventure sonore et gra 
uteur RAMPO 


HERCHER : 


entièrement animé et 


Au cours de C8 jeu i en 3 dimensions, 
es vous chercherez fébrile avec Amélie, parmi les 200 décors diffé- 
E () asc ili 
et si la prudence vous fera éviter bien des 
it, la jumière 


[é 
s aux 27 étages de la tour; 
de mise, car à minu 


ièges, une certaine vélocité sera cependant 
s'éteindra.. 
Auteur : P: DUBLANCHET 


Une infinité de flippers pond de sous les touches de votre ordinateur lorsque 
vous aurez argé ce log! iel ! MACADAM BUMPER vous perm t non seulemen ne 

ne machine et de jouer à omme au bistrot du coin, mais encore de 

- cibles, champignons et 


s pièces avec une 


la créer de toute 
tre pon plaisir pour ë ' 
Auteur : À: HERBULOT 


flips n'attendent que vo 


UR INTEGRAL jo À 
programme basic en langage 
ten 


ilateur traduit VOS S 
rapidité d'exécution: 


En une seule passe, 
machin et les ren méconnaissables tant ils gagnen 
pour vos idées de jeux; c'est ouvelle ERE qui s'ouvre, Cal; non conten 
compiler je basic, Ce jogiciel vous offre un chape et d puveaux ordres graphi- 
ques qui V us ermettront de profiter à plein de ses qu lités exceptionnelles 
Auteur : S. KOLECKI : 
LE PLAISIR DE PROGRAMMER - LE PLAISIR DES MOTS : 
Aucun basic étendu ne mérite mieux son qualificatif que celui-ci : Plus de 40 ce programme inhabituel commence par loger un dictionnaire dans votre ordi- 
fonction plémentaires vous sont offertes, © des moindres : “Turbo nateur. Fort de cette connaissance; celui-ci VOUS propose ensuite un étonnant 
Editeur” tres et options M itiples, horloge, sauvegarde ultra-rapide (3600 jeu de jettres au cours duquel 4 joueurs peuvent s'affronter dans la recherche ® 
bauds), PO gibilité de détruire les ordres inutilisés POUT récupérer de la place au mot ‘le plus ort”’. Si vous préférez affronter l'ordinateur; promettez-NOU$ de 
en mémoire; et, rème raffine ent, fonctions graphiques incluant l'anima- : garder le moral 
tion de formes en 3 dimensions : du jamais VU ll Auteur : À. ZEHNTER 
Auteurs : P. DUBLANCHET ets. KOLECKI . <K 
LE PLAISIR DE GÉRER : ï 
LE PLAISIR DE LA FORTUNE : MANAGER He 
. : : KA Ce puissant logiciel simule avec exactitude la gestion d'une entreprise 
«LE MILLIONNAIRE” est un programme de simulation macro-économane moderne. Vos décisions seront prises à partir de ni mbreux tableaux et touche- 
lus qu'un jeu un véritable outil d'initiation à l'économie destiné à tous: ront la production, j'embauche, le marketing, etc. Gomme dans la réalité, de 
En fonction du m hé choisl (cigarettes, voiture, ormatique..) us devrez nombreux événements extérieurs imprévisibles (grèves; incidents en produc- r 
rendre les décisions de oduction, blicité, d'effort, de force de vente les tion, dévaluation.….) pourront Se produire. Un programme aux possibilités infi- 
plus adaptées au marché et àala conjoncture (au eut être très bonne où fran- nies ! k ; 
chement mauvaise). “ MILLIONNAIRE » est fourni avec un mode d'emploi Auteur : P. ROUILLIER @ ur 
complet qui saura vous donner vos premières notions d'économie. FE rs 
Auteur : M. DE GUILHERMIER Le : ; 
Logiciels pour AMSTRAD. 
En vente partout. F1 
F4 


LE PLAISIR DE LA BONNE FORTUNE : 
cHIROLOGIE 
éments de la main (paume, lon Ra] 
BE NA 4, 


es prises sur les différents él 
1 éditera SUT écran OÙ SUT imprimante une 


gueur des doigts, etc.) ce P ogramme 
écise. Un programme origin 


étude de caractère complète et pr 
vous VOUS connaîtrez mieux ! 
Auteur : P. ROUILLIER ERE | 
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